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Bald da! 

Die Highlights des 

nachsten 

Jahrtausends: 

Republic, ONI und im harten 

HALO im PP-Feature Vergleichstest. 



Schnell da! 

Die besten 3D-Karten 

der Saison: 

8 Grafikkunstler 
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Schon da! 

Tomb Raider 4: 
i Noch vor 
\ Weihnachten lalst 
i Teenie Lara Croft 
J^ die Zópfe fliegen. 
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Power Play 




"Battlezane bescherte mir eines dieser seltenen 'Oha'-Erlebnisse, 
die Spiele-Meilensteinęn varbehalłen sind." 



P1DEMK 
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In spekfakularen Spezialeinsafzen auch bei 
Nachf kommandieren Sie eine Viefzahl an 
Einheilen, darunler Heckenschutzen, lnfillrier-| 
er und Fallschirmspringer. Auch auBerhalb 
der Fahrzeuge geht es richlig zur Sache! 



I Degen die intelligenle und lernfahige KI 
I konnen 5ie nur bestehen, wenn Sie Ihre 
I AngriffsfakNk von Zeir zu Zeil andern. 
I Riskieren Sie alles in den dramaNschen 
I Aclion- und Slraregie-Einsalzen. 



I Die vollig neuarfige 3D-Engine und die mor- 
I phenden Einheilen, das zersiorbare Terrein 
I und die markerschutrernden ExplDsions- 
I und Waffeneffekle machen Ihre Angriffe 
I noch bombasfischer. 
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Willkommen 




zu Hause! 




Wir alte erleben 
gerade einen 
hektischen, unru- 
higen Jahrtau- 
sendwechsel (ja, 
wir wissen es. 
eigentlich erst in 
zwólf Monaten). 
Oberflachlich- 
keit, schnelle "Ja, ja . okay"-Entschei- 
dungen und wenig Raum fur Analyse 
und Reflexion beherrschen Alltag 
und Medien. Wie schón, sich abends 
oder am Wochenende stundenlang 
in Ruhe einem tiefgrundigen, span- 
nenden Spiel widmen zu kónnen. 
Aber welchem? Bei der treffsicheren 
Auswahl hilft die neue POWER PLAY, 
denn alle wertvollen Neuerscheinun- 
gen werden wirgenauestens und mit 
aller Sorgfalt analysieren und in 
unterhaltsamen Artikeln aufbereiten 
- damit das Lesen und Schmókern 
ebenso zum GenuR wird wie das 
anschliedende Spiel am PC. 
Ais Gegenwert zu dem ab sofort 
etwas hóheren Heftpreis {7,90 DM) 
erhaltet Ihr eine bessere und dickere 
POWER PLAY ais gewohnt. Da bleibt 
nun mehr Raum fur grolsflachige 
Screenshots, fette Schwerpunkte, 
ausfuhrliche und satt bebilderte 
Lósungen. Sogar neue Rubriken paR- 
ten noch zwischen die gestarkten 
Umschlagsseiten: 

■ Die Online-Redaktion durchforstet 
das Internet und sturzt sich ruck- 
sichtslos in alle interessanten Online- 
Spiele. 

•In der Update-Rubrik messen wir 
deutsche Versionen mit dem Original. 
•Und in dergeheimnisvollen Fetisch- 
Abteilung leben sich Communi- 



ties und Hobbyisten aller Couleur 

aus. 

Da Wohlfuhlen auch mit Anfuhlen 

und optischen Reizen zu tun hat, 

haben wir die gute alte POWER PLAY 

rundum modernisiert - vom besse- 

ren Papier Liber die Farbgebung bis 

zum neuen Titeldesign. Bei der Geie- 

genheit haben wir gleich Ausrichtung 

und Stylistik optimiert. Beispiel: 

Damit Ihr nicht erst ein Dutzend 

Seiten blattern muRt, urn das Ergeb- 

nis des Testes zu erfahren, gibt es die 

wichtigsten Daten gleich am Anfang 

des Berichts. 

AuSerdem wird die kaufentscheiden- 

de Meinung des Testers nicht mehr 

in eine kleine Box gequetscht. Bei 

jedem einzelnen unserer Produkt- 

tests handelt es sich ab sofort um 

einen Namens- und Meinungsbeitrag. 

In gewohnter Weise aber weiterhin 

fair und unvoreingenommen. 

Doch genug der Vorrede, jetzt wird 

es Zeit fur die Entdeckungsreise. 

•Zum Beispiel zu unserem Titel- 

thema: Auf 17 Seiten ringt Indiana 

Jones mit den Russen um archaologi- 

sche Schatze. 

•Fans von Gabriel Knight erleben sein 

drittes Abenteuer in unserem unge- 

wóhnlichen XXL-Test (ab Seite 42). 

•Schier Ungeheueriiches spielt sich in 

unserer Fetisch-Rubrik ab (Seite 134 

bis 145). 

Nach der Lekturę habt Ihr bestimmt 

einige Kommentare auf Lager. Die 

wuRten wir gern! Darum ful It bitte 

unsere Mini-Umfrage (die Auuugen 

rechtsl) aus. 

Ein ganz neues Lesevergnugen 

wunscht 

Euer POWER PLAY TEAM 
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OPTISCH OPULENT 



DER ER5TE PREIS: 

Ein POWER PLAY PC mit AMD K7 (550 MHz). Asus 
Mainboard K7M, 128 MB Hauptspeicher. Soundblaster 
1024, Grafikkarte Asus GeForce 256 mit 32 MB RAM, 
IBM 13,5 GB Festpiatte (DJNA, 2 MB Cache) und 
Pioneer DVD 10/40. 

Ais Zubehór gibt es von uns zwei DVD-Titel (Baldurs 
Gate, X-Files), dann die im Design optimal passende 
MS Optik-Maus sowie zwei Betriebssysteme inklusive 
neuester Treiber: Windows 98 (mit DirectX 7) und 
Linux 6.3, welches freundlicherweise von Suse 
spendiert wurde. 

Guillemot stiftete auiserdem das Thrustmaster "Nascar 
Pro Digital"-Lenkrad (inklusive Pedale), damit der gluck- 
iiche Gewinner die 550 MHz-Power gleich auf der 
nachsten Rennstrecke ausprobieren kann... 
Gesamtwert des Paketes: annahernd 5.000 Mark 



DER ZWEITE PREIS 

unterscheidet sich nur marginal vom ersten: Ein 500 
MHz-AMD K7, hat also einen Hauch weniger Dampf 
unter der Haube. Auiserdem legen sich Rennfahrer bei 
diesem GeschoR mit einem Thrustmaster "Formuła 
Charger"-Lenkrad (oben re.). ebenfalls von Guillemot 
gespendet, in die Kurve. Der Rest der opulenten 
Ausstattung ist identisch, bis hin zum SUSE Ltnux 6.3. 
Gesamtwert des Paketes: rund 4.500 Mark 
Der Gewinner des dritten Preises mufc wiederum nur 
auf zwei Kleinigkeiten gegenuber dem zweiten Preis 
verzichten: Es gibt kein Lenkrad und keine 
Soundblaster-Karte. Statt dessen ubernehmen die seri- 
enmaRigen Soundchips des Asus-Mainboards die 
Gerauscberzeugung. Ausstattung und Betriebssysteme 
sind ansonsten gleich. 
Wert dieses Systems: knapp 4.000 Mark. 
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GEWINNER 
GE5UCHT 



Wir wollen, dad die Kenncr & 
Kónner der Spieleszene bei der 
POWER PLAY zu Gewinnern wer- 
den. Abgesehen von dem 
Informationsgewinn durch unser 
Magazin wollen wir auch direkt 
und ohne Umschweife fur 
Sachgewinne sorgen: 3 frisch 
polierte Designer-PC der Markę 
POWER PLAY werden wir unter 
allen Lesern yerlosen, die uns bis 
zum 8. Januar 2000 per Post oder 
E-Mail Feedback geben: 

1.) Auf einer Skala von 

1 {sehr schlecht) bis 15 (sehr gut), 

wie bewertet Ihr 

■ das neue Layout 

■ die Tests 

■ den XXL-Test __^ 

■ das neue PP-Logo 

■ das Cover 

■ Fetisch-Rubrik 

■ Update-Rubrik 

■ News-Rubrik 

■ Hardware-Rubrik 

■ CD-Menu 



2.) Mir gefallt besonders gut: 



3.) Verbessert werden miiBte: 



4.) Was trifft am ehesten zu? 
Ich empfinde den Schreibstil/das 
Magazin ais 



■ anspruchsvo 


1 ■ unterhaltsam 


■ langatmig 


■ fokussiert 


■ scharf 


■ schwierig 


■ erwachsen 


■ humorvo!l 


■ zu seicht 


■ zu trocken 


■ seriós 


■ zu abgehoben 


■ oder 





Bitte gebt bei allen Einsendungen 

Euren vollstandigen Namen und die 

Adresse sowie bitte das Alter (fur 

unsere Statistik) plus einer 

Telefonnummer (fur die 

Gewinnbenachnchtigung) und eine 

E-Mail-Adresse an. 

Ihr erreicht uns unter: 

p p o st @ f u t u re- ve r lag.de 

oder 

Redaktion POWER PLAY 

Stichwort: Gewinne 2000 

Rosenheimerstr. 145 H 

81671 Munchen 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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Big Indy 




Ęff| Hall-Ute - Opposing Fotce 




Cooles 3D-Abenteuer auf 17 Seiten 98 
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Soiele 






Theme Park World 60 
Tonie Trouble 56 


Age of Wonders 78 


Alien Crossfire 54 




BHunter 52 




Bundesliga 2000 93 
Creatures 3 72 


beła.bat 


ONI & HALO 18 


Delta Force 2 62 


Planescape: Torment 22 


94 


Finał Fantasy VIII 24 


;ht 3 42 


The Longest Journey 26 


!SV 98 


REPUBLIC 28 


\ ! '82 82 


Sudden Strike 32 


Ship2000 92 


Vampire - 


rV~ ; e O. F. 74 


The Masquerade 38 


i re 58 
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evelation 88 


[77=] Interstate 82 
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Last minutę: 




Christmas-Shopping 8 

Ober 60 PC-Spiele und Hardware-Sptelereien geben Anregungen fur 
Geschenke in letzter Minutę - oder fur Trostpfiaster nach Weihnachten. 
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Update-Tests 



Earthworm Jim 3D 162 

Hype - The Time Quest 162 

Pit Droids 163 

Sega Rally Championship 163 

Rally Championship 163 




Ganz schón schnell 152 

8 superflotte 2D/3D-Grafikkarten im Yergieich 



Rubriken 



Editorial / Wettbewerb 4 

i.ml - Produktneuheiten 8 

Das Testverfahren 40 

Impressum 120 

Inserenten 149 

Vorschau 164 



Communiły 

FeHsch.cam 

The Blair Witch Project 135 

Der beruhmte Low-Budget-Film auf DVD 

E-Mail-Games 136 

Fernpartien fur Fulźbati- bis Strategiespieie 

Catan & Comics 137 

Das Kult-Brettspiel auf PC / Comics fur Erwachsene 

Kiinstliche Freunde 138 

Highlights fur Nerds und Web-lsolanten 

Battletech-Story 139 

Eine echte Kurzgeschichte aus dem Battletech-Universum 

World Wide.web 




Neues aus dem Netz 146 

News, Webtips und Einkaufs-Oasen 

Tips & Tricks 

Indiana Jones - Der Turm von Babel .106 

Komplettlósung - 7. Teil 

Total Annihilation: Kingdoms 116 

Komplettlósung - Letzter Teil 

Drakan 122 

Komplett gelóst 

^*^ CDInside 

CD-ROM 2/3 

Die schwarze CD-Huile ist perfońert und ladt 
sich ieicht abtrennen! 

CD-Inhalt 34 

Das CD-Menu startet selbstandig und braucht nicht 
instailiert zu werden. Welche Demos und Inhalte unsere 
Silberscheibe bietet, breiten wir auf 4 Heftseiten aus. 
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DER JAHRHUNDERT-PROZESS 

Das Volk gegen 



Microsoft 



B 



eit Ober einem Jahr zieht sjch mittler- 
weile der Prozels des US-Justiz- 
mini5teriums (und von 20 der 50 US- 
Bundesstaaten) gegen den Soft- 
waregiganten Microsoft hin. Mit Spannung von 
der computerinteressierten Weltóffentlichkeit 
verfolgt. spitzen sich die Ereignisse zu- Der 
zustandige US-Bundesrichter Jackson legte am 
5. November das AbschluRdokument der 
Beweisaufnahme vor. Was hat die ganze Ge- 
schichte mit uns PC-Spielern zu tun? Na ja - 
Windows hat sich ais vorherrschendes Betnebs- 
system fur Spieleanwendungen etabiiert. Apple 
Mac, Linux und OS/2 spielen da eine relativ 
geringe Rolle. Wenn sich herausstellt, dals dieses 
Monopol mit illegalen Mitteln erzielt wurde - 
und das erwahnte richterliche Dokument kommt 
zu genau diesem Schlufs" - kónnte das die US- 
Regierung zu schwerwiegenden Schritten veran- 
lassen. Eine vieldiskutierte MaRnahme gegen den 
weiteren Monopol-Milsbrauch ware die Auftei- 
lung des Microsoft-Konzerns in mehrere eigen- 



hristmas -Checklist 

HEISSE HARDWARE 

STATT SCHNÓDER STRUMPFE 

Eine ganze Serie von begehrten Hightech- 
Produkten haben wir fur alte 
vorweihnachtsgestreliten Zeitgenossen auf- 
gestóbert, urn noch in letzter Minutę den 
Gabentisch bereichern zu kónnen. Falis es 
fur den Wunschzettel der Liebsten nicht 
mebr reicht, macht man sich das Geschenk 
eben selber... 



standige Firmen mit verschiedenen 
Geschaftsbereichen. Das ist nicht 
etwa an den Haaren herbeigezogen; 
Dasselbe passierte in der Vergangen- 
heit dem marktbeherrschenden 
Rockefeller-Ólimperium oder AT&T, 
die einmal das gesamt US-Telefonsy- 
stem kontrollierten. Die andere plau- 
sible Vorgehensweise ware. den Win- 
dows-Quellcode zwangsweise zu ver- 
óffentlichen und das meistverwende- 
te Betriebssystem der Welt somit in 
einen Open-Source-Status zu uber- 
fuhren, Date der Open-Source-Gedan- 
ke durchaus zu konkurrenzfahigen 
Produkten fuhren kann. zeigt sich am 
Beispiel Linux und der Weiterent- 
wicklung des Netscape Browsers. Eine 
solche Entscheidung hangt aber letzt- 
lich vom weiteren Proze£verlauf ab: 
Wenn spatestens im Februar ein fur 
Microsoft unangenehmes Urteil 



Heimkino: 



Das Sony Home-Entertoinment-Set 
verwandeit das Wobnzirnmer in 
einen Kinosaal - mit Maxi-Breitbild- 
Fernseher (82 cm, 100Hz, Triniton). 
Kabeltuner, Dolby-Surround-Deco- 
der, DVD-Player und gro&em Surro- 
und-Boxenset (5 Satelliten, 1 Subwo- 
ofer) kostet es knapp 7000 Mark 
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gefallt wird. bleibt Bill Gates noch die 
Revision und der Gang zum Obersten 
Bundesgericht. Das wurde sich uber 
Jahre hinziehen. so daR sich eine auch 
von Richter Jackson angeregte auiser- 
gerichtliche Einigung empfiehlt. Noch 
ist alles offen. Pikante FuRnote: US- 
Verbraucheranwalte. gestahlt durch 
erfolgreich durchfochtene Schaden- 
ersatzklagen gegen Tabakfirmen. 
bereiten neue Angriffe gegen den 
Softwaremonopolisten vor. Da die 
Firma, auf ihr Monopol gestutzt das 
Betriebssystem Windows zu uber- 
hóhten Preisen abgesetzt habe, seien 
den Verbrauchern Veriuste in Milliar- 
denhóhe entstanden. Das kann teuer 
werden! Die Bórse reagierte bereits 
auf die Entwicklung: Microsoft wurde 
inzwischen ais Company mit dem 
weltweit grpRten Wert von General 
Electric uberholt . fe 



Mini-Heimkino: 



Fur Cineasten gibt es bei Quelle 
jetzt mehrere DVD-Sets. Zum 
Beispiel mit Edel-Stand-Alone- 
Pfayer von Philips (Modeli 950) 
und 5 DVD-Fiimen (unter anderem 
Sieben, Terminator). Der Preis 
betragt 1348 Mark. 
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Machen Sie sich auch Gedanken uber 

Ihre berufliche Zukunft? 




Ausbildung und Studium in einem und dann auch noch in verkiirzter Zeit - 
die Perspektive fur Ihre berufliche Zukunft? 

Audi bietet Ihnen jetzt eine neue Alternative - mit dem StEP-Programm 

(Studium + Erfahrung in der Praxis) in Ingolstadt: 

• Ausbildung zum/zur lndustrieetektroniker/in und gleichzeitig Studium 

der Elektro- und Informationstechnik an der FH Ingolstadt 
Mit dieser Kombination von Ausbildung und Studium ais idealer Verbindung 
von Theorie und Praxis bereiten wir Sie optimal auf Ihre berufliche 
Zukunft vor. 



Schicken Sie Ihre Bewerbungsunterlagen fur das 
StEP-Programm an AUDI AG, Personalmarketing, 
l/SP-2, 85045 Ingolstadt. 
BewerbungsschlulSist der 31.01.2000. 

Fu r Ihre Fragen sind wir persónlich iiber die Audi 
Hotline erreichbar - montags bis donnerstags von 
14.00 bis 16.00 Uhr. Telefon: 0841/89-31364. 

Audi im Internet unter http://www.audi. de. karriere 



Wo gehfs lang nach dem Abitur? 

Zu Audi - bei uns kónnen Sie 

Ingenieurstudium und praktische 

Ausbildung kombinieren! 



Audi 

Vorsprung durch Technik 
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STEPHEN KINCS F13 



Die gunstigsten Hits 
der Saison. 

Machinę ■ 44,- Mark 

Dreidimensional und ńchtig bunt 

werden Kampfroboter gebaut und 

gesteuert. 

Unreal: Return to Na Pali • 

29,99 Mark 

Das Missionpack zum Topshooter. 

Kehrt aufden Planeten Na Pali 

zuruck und ióst das Ratsel. 
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X-Com Apocalypse • 29,99 Mark 
Der dritte Teii der legendaren 
X-Com-Reihe. Rundentaktik der 
ersten Liga. 




System Shock 2 ■ 79.- Mark 
Ein Must-Have fur Rollen- und 
Shooterfans. 



Die Taste des Bósen 



Her Meister des Horror 
(zumindest, wenn es um 
Auflagenzahlen geht) hat 
ein neues Gebiet ent- 
deckt, das bisher von seiner Fahigkeit 
verschont war, hinter al lem das 
Grauen zu erkennen: Den Computer. 
Nicht langer ist er harmloser Rechen- 
knecht und blafs-beiges Lifestyle- 
item. sondern Quelle des namen- 
losen Bósen. Dieses wiederum mani- 
festiert sich, laut Herrn King, in der 
Funktionstaste des Bósen: F13. Wie, 
die ist nicht auf Eurer Tastatur zu ftn- 
den? Nochmal Gluck gehabt! Blue 
Byte ailerdings sieht das anders und 
formt gerade aus dem Gruselstoff 
eine interaktive CD-ROM - leider 
kein Spiel. Unausgesproche Angste. 
nie gesehene 5chreckensbilder und 

Name: Stephen KingsF 13 
Genre: CD-ROM 
Hersteller: Blue Byte 
Erscheinen geplant: Ende '99 



unertragliche Spannung - das alles 
manifestiert sich in Hintergrundinfor- 
mationen zum Autor und seinem 
Schaffen, Sreensavern (hier "scream 



saver" betitelt) und Minispielchen. in 
denen es von Zombies und anderen 
Dingen, die unter dem Bett wohnen, 
nurso wimmelt, fe 




Wenn ich auf diese Taste driicke, verliert er gleich ein Knochenstiick 



Leichter siedeln 



Fur alle Einstiegs-Spieler, denen ins- 
besondere die Amazonen-Erweiterung 
von "Die Siedler III" zu schwer ist, veróf- 
fentlicht Blue Byte dieser Tage eine 



baren Schwierigkeitsgraden, Lósungshil- 
fen, einem uberarbeiteten Handbucb 
sowie drei neuen Karten. Das Ganze 
kann bei Blye Byte direkt zum Nulltarif 



Starthilfe. bestehend aus nunmehr wahl- bestellt werden (frankierten Ruck- 



umschlag beilegen), wird aber auch auf 
der CD der Februar-Power Play abgelegt 
sein. Wer will, kann ubrigens den reinen 
Patch ohne Beiwerk von der BB-Website 
downloaden. jn 



Mobile Musik: 



LYRA, der chicke MP3-Player von 
Thomson, lófśt sich beirn Abspieien 
digitaier Musik nicht erschuttern. 
Etwa 60 Minuten komprimierte 
MP3- oder G2-Musik passen auf die 
64 Mbyte CompactFlash-Speicher- 
karte (via PC-Parallei-Port). Das bat- 
teńebetriebene 147g-Schmuckstuck 
kostet 600 Mark. 
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Iomega "Ciick!" sieht besser aus 
ais jedes Diskettenlaufwerk. ist 
schneiier (Zugriffszeit 25ms) und 
speichert auf einem Medium 40 
MByte Daten. Ailerdings kostet es 
mit knapp 800 Mark auch deutlich 
mehr... 




Die Sony Digitalkamera DSC F505 
macht nicht nur scharfe, sondern 
auch hochauflósende Bilder (1600 
x 1.200 dpi). 24 Bit Farbtiefe. 5.km 
LCD-Monitor. eingebauter Blitz 
und USB-Schnittstelle zeichnen den 
semiprofesstonetlen Fotoapparat 
fur 2000 Mark aus. 
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Mehr Zeit: 



Mit der PC-Unite von Casio lafit sich 
die Zeit totschlagen: Per Infrarot 
kommuniziert sie mit einem PC, der 
Termine, Telefonnummern und Noti- 
zen verwaltet und der Uhr ubermit- 
telt. Die erinnert donn an Dates, 
nimmt Notizen auf und informiert 
weltweit Ober die korrekte Zeit - fur 
rund 500 Mark. 
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X-TENSION 



Fur die Elitę 




m Fruhjahr gibt es neue 
Jobs fur Weltraumflieger: 
Ego Soft bastelt derzeit 
an einer Mission-CD 
fur seinen "Elite"-Clone "X - Beyond 
the Frontier". Wobei die Bezeich- 
nung Mission-CD eigentlich zu kurz 
gegriffen ist. denn man benótigt 
zwar das Urprogramm fur die En- 
gine, erhalt aber daruber hinaus ein 
komplett neues Spiel mit weit- 
reichenden Verbesserungen: Ein 
neues System zur Fernsteuerung von 
Fabriken sowie die Móglichkeit, 
jetzt auch andere Schiffe selbst zu 
fliegen (mit jeweils verschiedenen 
Einrichtungen) und eine grófsere 
Galaxisl/n 
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Half Life 

Gamę of the Year Edition • 

59,95 Mark. Mit vielen Extras. 
damit es auch wirklich jeder hot. 
Jedi Knight incl Add-On • 

49,95 Mark. Der legendare Star- 
Wars Egoshooter mit Lichtschwert 
und gezieltem Einsatz der "Macht". 




Incubation • 29.- Mark. 
Bluebytes Ausgabe der Runden- 
takik. inzwischen zum Aiien-Nied- 
rigpreis. 



Irwasion 

es f\ a 
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PC-Gamlng 

Home-Cinema 



Video-Games 



Mach Dich bereit fur den akustischen Overthrill! Denn 
jetzt kommt der neue Sennheiser Surrounder und 
bringt den ultimativen 3-D-Sound der 5uperlative: 
Action-Sound aus vier Kanalen. Aufsetzen und 

hren! Noch Fragen? Naheres unter 18 05/22 15 39 

4 DM/min) 



[/] SENNHEISER 
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Hasbro Tycoon Collection • 79 r 

Mark. Fur den Tycoon im Mann: 
Raiiroad Tycoon 2, Rollercoaster 
Tycoon und Transport Tycoon, Ein 
fettes Tycoon-Paket. 
Anno 1602 Kónigsedition ■ 67.- 
Mark. Das komplette Kolonisten- 
paket inciusive Add-On, mit Gim- 
micks (jetzt noch karibischer). 
Homeworld ■ 75,- Mark. 
Ab in die Galaxis! Schon die Optik 
ist unschlagbar. Und erst die Gegner! 
Dungeon Keeper 2 • 69,- Mark. 
Horny treibt immer noch sein 
Unwesen. Und die Imps feiern ihre 
Party dazu. 
Pharao- 79.- Mark. 
So bauten die alten Agypter. Sozu- 
sagen pyramidaie Strategie. 
Caesar 3 • 49,95 Mark. 
Rómerstrategie zum Sparpreis. Der 
Grundstein zum Heim-lmperium. 




Prince of Persia 3D -49.95 Mark. 
Der Prinz aus tausendundeiner 
durchspielten Nacht. 
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Mobiles Buro: 



Das Toshiba Libretto 110 CT ist nur 
haib so grofl wie ein Notebook, 
ersetzt unterwegs aber einen ieis- 
tungsfahigen PC. Power. Platz und 
Perfektion zeichnen den rund 
lOOOg leichten Hightech-Zwerg 
aus. Das CT-Modell kommt aufca. 
4.500 Mark. 



FANTASTIC JOURNEY 



Empire 
schlagt zuruck 



□ 



inball-Wizard Empire 
schiefst in Kurze den 
High-Score in neue Hó- 
hen, zumindest, was Flip- 
persimulationen betrifft. Bisher unge- 
schlagen, stellen sie neue Tische mit 
neuen Features auf und zeigen, wie- 
vie! Spali die physikalischen Gesetze, 
richtig angewendet, wirklich machen 
kónnen. Diesmal, der Name "Fantas- 
tic Journey" deutet es an, geht die 
Reise nicht etwa durch den amerika- 
nischen Kontinent, sondern viel wei- 
ter: Die Erzahlungen einesjules Verne 
waren Inspiration fiir die klingelnden 
und biubbernden Flippertische. auf 
denen seltsame Dinge geschehen 
kónnen, Wer hatte zum Beispiel 
gedacht, daR sich dampfbetriebene 
Bohrungetume, U-Boote oder Bal- 

cna 

Name: Pro Pinball - Fantastk Journey 
Genre: Flippersimulation 
Hersteller: Empire 
Erscheinen geplant: Deiember '99 




Skurriler Empfanger: 

Was wie ein Mini-Radio aussieht, 
empfangt in Wahrheit TV. Die Sig- 
nale werden via USB an den PC 
ubermittelt und aufdessen Monitor 
(640 x 480) dargestelit. Der An- 
schluls an DVD-Piayer oder Video- 
recorder sei auch móglich. betont 
Hersteller Anubis. Der "Typhoon 
extern TV-Tuner" kostet 269 Mark 




lone einmischen wurden? Neben 
aller Fantastik glanzt auch der neue- 
ste Pro Pinball wieder mit genau 
simuliertem Ballverhaiten und rea- 



listischen Eigenschaften: Bleibt die 
Kugel einmal hangen, verhilft ein 
Rempler mittels Leertaste zur Wie- 
deraufnahme des flotten Spiels. fe 




Jetzt noch flipp(er)iger: Fantastic Journey (pinball) 



Buliige Kontrolte: 



Wie aus dem SF-Klassiker Tron 
entlehnt wirkt dieses Renntenkrad. 
"Titan *s Sphere" schafft dank des 
ausgefallenen Designs 6 Freiheits- 
grade. Schubregler, 4 Tasten und 
Coolie-Hat komplettieren das 
139-Mark-Produkt. 



Miet-mich-PC: 




Ein intel PHI mit 500 MHz, 15 GB- 
Festplatte. 128 MB RAM, 48fach CD, 
56k-Modem und 32 MB-Grafikkarte 
fur 60 Mark? Exakt diesen Mietpreis 
veriangt die Nurnberger IBEXnet AG 
fur einen Compaą Pressario Pro. 
Mietdauer: 48 Monate mit Techno- 
logie-Update nach der halben Zeit. 
Plus 2Jahre Vor-Ort-Service. 
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GANGSTERS 2 

Peacemaker & Cd. 



*^ \ 
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Hothouse hat fur das Jahresende 2000 eine 
renovierte Fassung seiner Kriminal-Sim in 
der Planung. Ais neue Features werden 
genannt: Tag/ Nacht-Zy kleń, mehr spezia- 
lisierte Charaktere wie zum Beispiel 
Kidnapper, vor allem aber mehrere zu 
erobernde Stadte./n 




Quadratisch, praktisch, iibersichtlich! 



Ourcasr E 



Anno 2001 wird Infogrames ein neues 
Abenteuer mit Cutter Slade auf den 
Weg bringen. Auch einige andere aus 
"Outcast" bekannte Fieuren durften 



ihren Auftritt bekommen, und insbe- 
sondere ist zu vermerken, da(s die Optik 
von den umstrittenen Voxeln Abschied 
nehmen soli. jn 



Two Worids 



Die Firma TopWare hat dieser Tage 
seinen Vertrag mit dem polnischen 
Entwicklerteam Metropolis 
("RoboRumble", "Gorky 17") ver- 
langert- Das nachste Projekt wird 
ein Third-Person-Rollenspiel 
namens "Two Worids'! das in einem 
technisch weit entwickelten Fan- 
tasy-Universum spielt und auch 
starkę Strategie-Elemente ent- 
halten soll./n 



Da Ultima-Schópfer Richard Garriott 
Britannia nach 20Jahren untreu wer- 
den will, lautet der Arbeitstitel fur 
sein neues Projekt nur noch "X". Das 
steht fur ein Multipiayer-Rollenspiel 
mit Gewichtung auf einem aufwendi- 
gen Plot, der eine ahnliche Richtung 
anvisiert, wie sie BioWare mit "Never- 
winter Nights" geht. Es soli in einer 
dusteren SF-Welt spielen, die Garriot 
speziell fur das Spiel in ultima-ahnli- 
cher Komplexitat erschaffen will./m 



ANIMANIACS SPŁAT BALL 

Capture the flag, 

Yakko! 



nimaniacs-Fans auf dieser 
Seite des Atlantiks wer- 
den wohl noch etwas 
warten oder den muh- 
seligen Importweg beschreiten mus- 
sen. Im Heimatland der Wamerbro- 
thers (und -sisters) steht aber jetzt 
schon ein "Deathmatch"-Vergnugen 
der etwas kindischeren Art in den 
Regalen der Spieleladen. Ausgeru- 
stet mit nichts Gefahrlicherem ais 
Farbę, mussen Yakko, Wakko und 
Dot gegen Bóslinge aus der bekann- 
ten Serie die eigene Flagge verteidi- 



gen und dabei naturlich, ganz wie 
bei den weniger kindertauglichen 
Shootern, die gegnerische einneh- 
men. Auf insgesamt 72 zeichentrick- 
bunten Feldern im Stil von Film- 
studios und Kulissen aller Art darf 
dabet kreischend uber den Bild- 
schirm getobt werden. fe 



naa 



Name: Animaniacs Spłat Bali 

Genre: Action 

Hersteller: South Peak 

Erscheinen geplant via Import erhaltlich 



DIE SUPERSCHHU IM IDESTEN! 



Neueste Produkte und Informationen fur 
Computeranwender und Hobby-Elektroniker. 
Mit bis zu 90 000 Besuohern die erfolgreichste 
Ausstellung dieser Art im westdeutschen Raum. 
Ausstellerausdemln-undAusIandprasentieren: taglich l ni 

Computer-Hard- und Software, Elektronik-Bau- 9-18Uhr v - ul | 

satze und Bauteile, Datentrager, Dateniiber- 1C _90 9000 Com 

tragungseinrichtungen, Gehause, CB-Funk- lwi ł.ViŁiŁVW mtlt 

gerate, Funkzubehor und MeB- und Priifgerate, 23 - Ausstellung fiir PCs, Software, ■ *™ 
Online-Kommunikation und Multi-Media. Funk & Elek,ronlk 

Alessezentrum Westfalenhallen Dortmund 



Verkaufsausstellung mit 
breitem Angebot 

Sonderschauen: 

25 Jahre 
Personalcomputer 



@ir Brush auf 
Computer-Hardware 

Network-Sessions bzw. 
LAN-Parties live! 



^—^-^ 








Westfalenhalle 
Dortmund 
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Grim Fandango • 49,95 Mark 

Vergnugliche Reise durch das Land 

der Toten. Und alles im Latino-Outfit. 

Kk'n'D 1 . 19,95 Mark. 

Fur diesert Preis ein echtes strate- 

gisches Schnappchen. 

Gorky 17 •79,- Mark. 

Rollenaction in den Ruinen des 

Sowjetimperiums. 

Age of Kings • 79- Mark. 

Die Echtzeitstrategiereferenz der 

Saison. Wie Age of Empires 1, nur 

ohne Bugs. 

Warzone 2100 • 79.90 Mark. 

SciFi-3D-Panzerstrategie. besser 

ais..-, und mit bisher unerreicht 

guter Steuerung. 

Indiana Jones 5 (ind. Mousepad) • 

89.- Mark. Auf Schatzsuche mit 

Harrison Ford. Und ich dachte, der 

Hund hieBe Indiana... 




Dark Project • 49.95 Mark. 
jetzt zum Diebespreis. Nicht nur 
fur Heimiichtuer und Eckensteher. 



HARPOON 4 

Wolier 

Chat voraus 

Huch zu Wasser kann ab 
dem kommenden Herbst 
in aller Modernitat ge- 
kampft werden. Und da- 
bei meinen wir gar nicht so sehr all 
die mehr ais 250 Schiffs-, Flugzeug- 
und U-Boot-typen, die SS! einbauen 
wird. sondern vor al lem die Unter- 
stutzung fur Voice-Chat bei Internet- 
partien - und das fur bis zu acht 
Spieler gleichzeitigl/n 




Der Heli hat das U-Boot entdeckt 



^ 
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Fox lnteractive hat neue Screenshots seines 
Actionsadventures "Planet of the Apes" veroffent- 
licht. Die Versoftung basiert auf Motiven des bekann- 
ten Kinofilms mit Charlton Heston bzw. des Apes- 
Romans von Pierre Boulle: Ais Uberlebender eines 
Raumschiff-Absturzes gilt es also, sich in einer von 
Affen dominierten Gesellschaft durchzusetzen. Im 
Herbst wissen wir mehr zum Thema... 




Brenn mich Libera!! 

Einen externen CD-Brenner hat HP 
mit dem CD-Writer Plus M820e 
entwickelt. Dos kompakte und leich- 
te Cerat nimmt uberall via PCM- 
CIA-Karte Kontakt zu Notebooks 
auf 20fach Lese- und 4fach Schreib- 
geschwindigkeitAdaptec-Software, 
Netzteil, Kartę und Kabel gibt es fur 
zusammen knapp 900 Mark. 




Flaches Bild: 



Nur 6,5 kg bringt dieser 58cm- 
Bildschirm auf die Waage. Das 
flachę Farb-LCD-Display von 
Schneider namens "Impage Linę 
PT 1503" kostet inklusive 12 Mona 
ten Garantie knapp 2.400 Mark. 



Smarte Fotos: 



Megapixel Bildauflósung . 24 Bit 
Farbtiefe und ein 2fach-Digital- 
zoom zeichnen die PhotoSmart 
Digital Camera C30 von HP aus. 8 
MB Fotospeicher fassen bis zu 80 
Bilder. Kompiett mit Zubehór 
kostet rund 700 Mark. 



Taschendruck: 



Der Canon BjC-50 nennt sich 
Pocket -Printer, obwohl er nicht in 
die Hosentasche paBt Mit 900g 
Gewicht inklusive Akku und Netz- 
teil wird er aber zum idealen Reise- 
gefahrten von Notebooks und 
mobilen Mini-PCs. Der Tinten- 
strahter druckt bis zu 4,5 
Seiten/min. und verlangt 749 Mark 
Startkapital. 
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BALDUR'S GATE II: SHADOWS OF AMN 

Mit dem Schwerte 

in der Hand 




m Herbst des nach- 
sten Jahrtausends 
ist Feierzeit, weil 
dann der Baldur- 
Nachfolger in den Regalen 
stehen soli. Schauplatz wird 
dann die Gegend sudlich von 
Baldurs Gate einigejahre nach 
den Ereignlssen von Teil Elns 
sein. Bio Ware verspricht mehr 
Story, mehr und vor allem 
komplexere Quests sowie 
dickere Monster. Besonders 
interessant ist, dal? die Script- 
Kl der Partymitglieder enorm 
ausgeweitet werden soli. Na 
bitte. allmahlich scheint der 
selbstandig handelnde NPC 
kein Wunschtraum mehr zu 
bleiben!/n 




Die Grafik scheint sich allerdings nicht allzusehr zu andern... 



eutesourcecode Elitares Geheimnis 



Zum funfzehnjahrigen Jubilaum des 
Weltraumshooters „Elitę", den manche 
immer noch ais "bestes Spiel jemals" 
betrachten, hat Co-Vater lan Bell 
sich entschlossen. den Quellcode zu 



veroffentlichen. Eingeschworene Fans, groGe Arbeitsspeicher zu packen. 



die unbedingt wissen wollen, wie 
es móglich war, das Ganze, fur 
damalige Verhaltnisse vóllig sen- 
sationeile Programm, in 32 KByte 



kónnen sich hier ein Bild machen. 
Unter www.bigfoot.com/-eliteO 

sollte ein doch sicherlich flotter 
Download auf Euch warten. fe 




Swatch AB: 



Hinter "Swatch Recard" verbirgtsich 
nicht etwa eine Rekorduhr. sondern 
der erste Anrufbeantworter (AB) der 
bekannten schweizer Markę. Den 
kiemen Blauen mit 18 Minuten digi- 
tale Aufzeichnung, LED-Anzeige, 
Zeitansage und 12 Monaten Garan- 
tie gibt es fur einen groflen Blauen 
(100 Mark). 



Mini-Windows: 




Einen Mini-PC mit Windows betrei- 
ben, geht aufBasis eines 64-Bit- 
RiSC-Prozessors. im Casio "Cassio- 
peia E-15G" werkełt Win CE 2.11 
in 240 x 320 Pixel Aufiósung. Fur 
850 Mark bietet Casios Kleinster 
(185g) Display-Steuerung, Hinter- 
grundbeleuchtung, Handschrift- 
erkennung, Diktier-Funktion, Laut- 
sprecher, 

Mikrofon, s t^#4 

Stereo-Aus- 
gang (fur 
MP3) und 
eine 

Docking- 
Station. 



Machtiger Bafe: 



150 Watt Musik (75 W Sinus) ieistet 
der Verstarker im JBL-System. Damit 
sorgt der aktive Subwoofer fur den 
heftigsten Bali. Die Mitten und Ho- 
hen steuern 4 Sateliten und ein Cen- 
terlautsprecher Komplett mit 
Kabein und Wandhalterungen kostet 
das 'SC 125"-System 1.499 Mark. 
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# PICTURE PUBLISHER 6 



Billiger 

malen 



- Earth2T50.- 

Echzeitstrategie fur Leute ohne 

Zukunftsangst Drei Parteien stre- 

ben nach den 5ternen. 

Das 5te Element • 29.95 Mark. 

Das Spiei zum Film. Actionadven- 

ture auf franzósisch. 

Might & Magie 1-6 • 39.95 Mark. 

Die enzyklopadische Grundlage fur 

jeden RPG-Fan. Zusammengesteltt 

vom Hersteller 3DO. 

Play the Games 2 • 65.- Mark. 

Grollartige Koliektion. fastnur 

Hits. komplett mit Handbuchern. 

Gold Games 4 • 69,95 Mark. 

TopWares vierte hochkaratige 

Spietesammlung. Gehórt unter 

jeden Weibnachtsbaum. 

C & C 1: Der Tiberium Konflikt • 

9.99 Mark. Billiger wird der Klassi- 

ker nicht zu baben sein. 

Swing Gamę Gallery • 59.- Mark. 

Diese Sammlung ist ebenfalls 

ihr Geld (und ein naheres Hinse- 

hen) wert 

Civ 2 Test of Time • 59.99 Mark. 

Die aktuelle Ausgabe des Klassikers 

zum Mid-Preis. 

Grand Theft Auto 2 • 69.95 Mark. 

Verbrechen zablt sieb aus, und man 

spart aucb noch dabei. 

Populous 3 • 19.95 Mark. 

Die Gótter mussen verruckt sein. m 



Schóner Brenner: 

Vor altem durch sein chickes Design 
fatlt dieser IDE-Brenner ins Auge. 
Pbilips hat ihm aber nur einen ha&ti- 
chen Namen gegonnt: Der "PCRW 
382 K" I test 24facb und schreibt in 
2fachem Speed. Mit 2 CD-Rohlingen 
und der nótigen Brennsoftware ver- 
langt er 400 Mark. 
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cht nur zum Herstellen 
von Geldscheinen (macht 
das blofi nicht!) ist der 
Picture Publisher 6 von 
Micrografx geeignet. sondern fur alle 
Arten von Bildbearbeitung, Foto- 
retuschen und Scanarbeiten. Und das 
nicht erst seit gestem, weshalb uns 
das auch eine Meldung wert ist. 
Denn der ruhrige Software-Publisher 
SoftMaker in Nurnberg „wirft" das 
Teil inklusive 1222 Windowsschriften 
jetzt fur schlappe 15 Mark auf den 
Markt. Da kommt man doch ins 
Grubeln... fe 




Preiswerter Picasso sucht digitalen Dali: Der Picture Publisher 6 



FREEDOS 

Freies DOS fur alle! 



Ob es nun manchen ein wenig spat erscheinen mag oder nicht - 
eine lose Gruppe von Ober den Globus verteilten Programmierern 
hat es sich zum Ziel gesetzt, ein freies DOS zu entwickeln. Analog 
zu den hehren Idealen von Linux fur immer frei und im Besitz von 
Niemandem, soli es dennoch 100%ige Kompatibilitat zu MS-DOS 
besitzen. Vor allem fur Entwickler gedacht, kann es, einmal vóllig 
fertiggestellt, auch fur uns Computerspieler interessant sein. 
Unter Linux oder BeOs Ial5t sich damit sicher prima zocken. Da fehlt 
nur noch, daft Windows FreeWare wird... bis dahin kónnt Ihr unter 
www.freedos.org von den Fortschritten des ehrgeizigen Projektes 
fur fossile Betriebssysteme lesen. fe 




Am 13. November fand in Berlin die 
Endrunde der Heroes-of-Might-and-Magic- 
lll-Meisterschaft 1999 statt. Ais geschickte- 
ster Held erwies sich am Ende Lars Hoops, 
Student aus Hamburg. Wir gratulieren! 



Siegreiches Pad: 




Fur Sport-. Kampf-, Action- und 
Geschicklicbkeitsspieleempfieblt 
sieb das WingMan-Gamepad. Ein 
ausgefeilter8-Wege-Ricbtungsblock 
. 11 digital programmierbare Tasten 
(per Umschalttaste sogar 20) und 
die Profiter-Software fur verschie- 
dene Gamekonfigurationen. Ein 
Gewinn fur knapp 50 Mark... 



Joggers Melodie: 



Wer seinen Waldlaufgern mit Klas- 
sik. Pop oder Rock untermalt, ist mit 
einem erschutterungsunempfind- 
lichen. digitalen MP3-Player gut 
bedient Dem Mpman F20 von 
Scbneider z.B. fur 349 Mark. Seine 32 
MByte Speicber fassen bis zu 30 
Minuten Musik in CD-Quaiitat. 



Handlicher PC 
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Auch HP bat einen Windows-PC im 

Kieinstformat. basierend auf einem 

100 MHz Fiitachi-Prozessor. Beson- 

derheiten: Ein 256-Farben-LC-Dis- 

play (320 x 240 Pixei) mit Stifteinga- 

be, 8 MB RAM und 8 MB ROM. 

Docking-Station, Voice~Recorder. 

Handscbriftenerkennung sowie 

Microsoft-E- 

Maii und 

Intemet-Soft- 

ware gehóren 

fur 750 Mark 

zur Grundaus- 

stattung des 

"HPjornada 

420 Palm-PC 
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Age of Empires II 



Endllch. Mit dem Strategiesplel Age of Empires II Ist 
das Zeitalter der Kónige angebrochen. Vom Untergang 
Rams bis ins spate Mittelalter kommt man aus dem 
Splelen nicht heraus. Kalser Barbarossa angreifen. 
Dschingis Khan abwehren oder dłe Jungfrau von Orleans 
auf den Scheiterhaufen begleiten! Ganze 13Vólker 
tummeln slch in felnster Grafik auf dem Blldschirm. 

Age of Empires II. Das Mittelalter lebt. 



WWW. 



esucAt.de 



Erhaltlich bei WARTER, TOPTEC, H.O.T. und 
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1 auf dem blauen Ringplaneten aus: Fremdartig, Halo: Der Bahnbrecher in puncto Grafik tafit den Spieler eine łange Karriere 

t durchleben und unterschiedlichste Waffen und Fahrzeuge nutzen 

Bungie Software 



Frilz Effenberger 

ungie fing ais Soft- 
wareentwickler fur Einge- 
weihte an, namlich 
mit Spielen fur den 
Apple Mac. Der Egoshooter Mara- 
thon erlangte auf dieser Plattform 
ahnliche Verbreitung wie die Produk- 
te der Firma id software bei Win- 
dows-Usern. Mit Myth beziehung- 
weise Myth 2 breitete sich der Wir- 
kungskreis dann endgultig uber 
beide Betriebssysteme aus. Der 
Action-Strategie-Mix von Myth 
erregte zwar grofse Aufmerksamkeit 
und fand Anerkennung, brachte aber 
nicht den erwarteten Verkaufserfolg, 
trotz oder vielleicht gerade wegen 
der innovativen Features. Daher 
besann sich die immer noch jungę 
Firma auf ihre ursprunglichen Star- 
ken und konzentriert sich in Zukunft 
auf actionorientierte Games. Das 
eine wurde unlangst bei alten Freun- 
den, namlich auf der aktuelien 
Macworld, vorgestellt: Halo. 



Halo 



Auf einem ringformigen Pianeten 
(SciFi-Leser erinnern sich spontan an 
Larry Nivens Ringwelt) versucht der 
Spieler in 3rd- Person- Perspekt i ve die 
Umgebung von feindlichen Aliens zu 
befreien. Die lnnovation bei Halo 
besteht zunachst in der grafischen 
Darstellung, die alle Entwicklungen 
von id (Quake-Serie) oder Epic weit 
in den Schatten stellt, also einen 



grolsen Schritt in die Zukunft des Elfie kteifK? 
Computerspiels bedeutet. Was auf _ , . . 
der jungsten Macworld (von Steve ■jptGlC5CnfT< 
jobs persónlich angekundigt) zu HOCh Ó6H S 
sehen war und von der Bungie- 
Homepage ais Quicktimemovie zu 
laden ist, durfte jedem engagierten 

PC-5pieler das Wasser in die Augen 

treiben. Keine andere Grafik-Engine 
zuvor produzierte derart naturliche 
Bewegungen, versah jedes Objekt - 
ob bewegt oder nicht - mit exakten 
echtzeitberechneten Schatten. steli- «- 
te Wasserflachen ais windzerfurchte, , 



Spieieschmiede greift 
nach den Sternen 



CerJRE: Aclion 



HERSTELLER: Bunpie/Take 2 



ERSCHEINEN Herbst 
DEPLAIUT: 2000 




Und ist der Planet noch so schón: Eklige Aliens! 



wie zutallig bewegte 
Wellenansammlun- 
gen dar. Anfahrende 
Fahrzeuge wirbeln 
Staub und Erdklum- 
pen auf, Rader voll- 
ziehen Richtungs- 
wechsel und Brems- 
manóver deutlich 
sichtbar nach. Das 



nur aus Wolken und 
Lichtverhaltnissen: 
Selbst die Windge- 
schwindigkeit wird 
simuliert und spielt 



CENRE: Aclion 



HERSTELLER: Bungie/Take 2 



ERSCHEINEN Fruhjahr 
CEPLANT: 2000 
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Kombinierter Waffeneinstz und kooperatiyes Teamplay fuhren zum Ziel 



Endlos weite, malerische Landschaften auf dem Ringplatenen Halo 



-* auch gelegentlich eine Rolle. Dazu gehen wolit. Sowohl innerhalb von fach besser fur manche Gelegenhei- 



kommt die Flexibilitat 1 n der Story: 
Ihr schleppt Euch nicht von Mission 
zu Mission, sondern entscheidet 
selbst, in welche Richtung Ihr geht, 
welche Gefal ren Ihr meistern und 
welchen Ihr lieber aus dem Wee 



Gebauden ais auch unter freiem ten (oder Gegner), Fahrzeuge lassen 

Himmel (im Hintergrund die planeta- sich zweckmaRigerweise mit mehre- 

re Krummung der Ringwelt) zahlen ren Kampfern bemannen. Fluggerate 

sich persónlicher Einsatz, flotte Reak- der Aliens kónnen mit etwas Gluck 

tionen und taktisches Denken aus. gekapert werden, was dem Spiel eine 

Bestimmte Waffen eignen sich ein- weitere Dimension (die dritte) ver- 




Die Aliens bringen Flugtechnologic ins Geschehen 



Wenns im Guten nicht geht - dann eben mit Bazooka 



leiht, selbst unter Wasser hórt die 
Action nicht auf. Wohl im Hinblick 
auf die Fahigkeiten der nachstjah- 
rigen Grafikprozessoren sollen zur bis 
hierher schon beachtlichen Grafik 
noch bleibende Beschadigungen und 
Objekte wie EinschulsMócher oder 
Kórper von erledigten Gegner 
men. Da nichts „einfach so" ver- 
schwindet wie in herkómmlichen 
Games, ist zum Beispiel eine fehlen- 
de Letche ein Hinweis, den man zum 
eigenen Nutzen nicht ubersehen 
darf. So ein Szenario schreit gerade- 
zu nach einem Online-Universum a la 
Ultima und Everquest. Auf dem Halo- 
Ringplaneten allerdings sind einsame 
Helden nicht gefragt - und auch 
nicht sehr uberlebensfahig. Ohne 
Superkrafte und Superwaffen lauft 
das Ganze auf kooperativ 
hinaus, eine Entwicklung, uie wuiei 
von vielen begruRt werden wird. 
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i 3D-Gelande: Unfallgefahr! 



= kann man sich relativ sicher f uh len 



Einen ganz anderen Weg geh 

lnnovatoren mit ihr 

im Feuer. Halo, c UJ 

Erscheinen im Herbst 2000 vom PC 

auf die Playstation 2 portiert werden 

soli, beeindruckt - wie be 

durch eine nieg 

gen wird Oni vumg mm ai i 5 »dgŁci i 

Mangacomicstit gehalten sein, und 

aus nicht naher beschriebenen, wahr- 

scheinlich terminlichen Grunden 
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Waffen, sondern auch r 
Fausten und Fu (i en me 
t sterłich umzugehen 
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Bungie zu diesem Zweck 

- der Gestaltung der Hin- 

tergrunde - ausgebiidete 

Architekten zu Ratę gezo- 

gen wurden. Konokos 

zunehmende Aggression 

und Schlagkraft wird 

durch die ebenfalls 

zunehmend gefahrlichen 

Gegner ausgeglichen. und Herrlich detaillierte Hintergrunde und Baute 

durch den Umstand, dafs 



; 



neben einer PC-Version zunachst nur 
fur die Sega Dreamcast erscheinen. 
Die Genremischung aus storygetrie- 
benem Actionadventure und ebenc 
falls an japanische Produkte erinnern- 
dem Beat em Up, versetzt uns schon 
ab Fruhiahr 2000 in die Rolle der 



lauf des Spiels eine schillemde Kame- 
rę durch, in der nicht nur ihre Fahig- 



aulser Gefecht setzt, setne herabfat- 
lende Waffe auffangt und damit d< 
Rest der ublen Meute erledigt. Im 
Entwicklerstudio nennen sie das „fuli 
contact action". In manchen Fallen 
steht ihr ein weiblicher Roboter 
namens Shinatama zur Verfugung - 
■ Roboter sind (Gigafiops hin oder 
, .v., , immer nur begrenzt hilfreich, wie 
jeder Computerspieler aus eigener, 
leidvolier Erfahrung weils. Zum Gluck 



dergrundigen Geprugel 
und GeschieBe noch ein 
dunkles Geheimnis ver- 
birgt. Nicht nur das dun- 
kle Gangstersyndikat 
macht ihr Schwierigkei- 
ten, sondern auch Dinge, 
die im Hintergrund der 
Story vor sich gehen und 
die Personen um sie 
herum beeinflussen. Auf 
wen kann sie sich verlas- 
sen? Wer sind ihre wah- 
ren Freunde ? wer ent- 
puppt sich ais Verrater? 
Im Jahr 2032 ist eben alles 
etwas komplizierter ais in 
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KI eesteuerten Personen 



:hmal ist es eben besser, die B 
Hand zu nehmen. statt zu kampfen 
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eht -fuli contact action^ aus Fur Adv> 
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Gliicklich. wer so groBe Freunde hat. Mit so groften Waffen, aulierde 




Planescape: Torment 



Ins Fegefeuer mit 
den Rolienspielern! 
Solche Qualen will 
Interplay allerdings 
nur den fiktiven Cha- 
rakteren zumuten! 



Tarment 

CENRE: Rollenspie! 

HER5TELLER: Black Isle 

Sfudios/lnlerplay 

ERSCHEłNEN Anfang 

CEPLANT: Dezember '99 
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Luc Martin 

■■■^■l as passiert wohl mit 
k f Ti Rollenspielcharakteren, 
III nachdem sie gestorben 
■■■ sind? Sicher ke;re rea.is- 
tische Frage, denn wir rufen sie per 
Zauberspruch oder Spielstand ja stets 
wieder ins virtuelle Leben zuruck. Und 
doch haben sich einige Zeitgenossen 
der Black Isle Studios die Muhe ge- 
macht, die verstorbenen POHelden 
nach ihren jenseitigen Erlebnissen zu 
befragen. Das dustere Bild. das die 
verblichenen AD&D-Charaktere da in 
„Planescape: Torment!" zeichnen, hat- 
te Dante nicht besser hinbekommen, 
Im Zentrum des Jenseits steht die 
Stadt Sigil. Hier tummeln sich Athe- 
isten. Ungiaubige und alle anderen 
Seelen, auf die keine Gottheit An- 
spruch erhoben hat. Dabei wiegt der 
Gtaube hier sehr schwer: Sobald die 
Bewohner stark genug auf etwas ver- 
trauen. existiert es auch. Entsprechend 
wenig zahlen in Sigil lastige Neben- 
sachlichkeiten wie Naturgesetze. 
Der Spieler startet aufgebahrt in einer 
gigantischen Leichenhalle und kann 
sich zunachst an gar nichts erinnern. 
Erst mit der Zeit findet er heraus: Seit 
hunderten Jahren erwacht er nach 
jedem Dahinscheiden seiner Erinne- 
rung beraubt in Sigii zu neuem Leben. 
Aber warum interessieren sich so viele 
zwielichtige Gestalten fur ihn? Es 
gilt also - ahnlich wie in Batdurs 
Gate - die Identitat des namenlosen 




Das Tor zu einer von Planescapes vielen Hóllen? 
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Sightseeing auf Dantes Spuren 
(Bild oben) 

Feinde bekampfen sich auch 
gegenseitig (Bild unten) 



Protagonisten ufzu- 
klaren,ohne dabei alle 
muhsam gesammelten 
Erinnerungen wieder zu 
verlieren. 

Schon in der vorliegen- 
den Preview-Version be- 
weisen die Entwickler 
grolses Talent fur gra- 
fisch und atmospha- 
risch aulsergewóhn- 
liche Settings: Selten 
haben wir fremdarti- 
gere Welten betreten 
und uns in einem Roi- 
lenspiel so merkwurdig gefuhlt. 
Da Torment Biowares Infinity-Engine 
verwendet, wird sich der Baldurs- 
Gate-Veteran in Sigil sehr schnell zu- 
rechtfinden. immerhin wurde das 
Interface fast 1:1 ubernommen - nach 
einem konsequent dusteren Styling 
naturlich. Gefeilt wurde an der per- 
spektivischen Darstellung: Wir durfen 
endlich naher an unsere Spielfigur 
heranzoomen und betrachten das 
Geschehen aus einer etwas flacheren 
isometrischen Draufsicht. Dadurch 
wird ein Gefuhl beklemmender Enge 
hen/orgerufen - ein probates Mittel 
der Horror-Regisseure. 
Mit der Zeit sammelt unser Held eine 
Party um sich, die so bizarre Dinge wie 
den schwebenden Schadel Morte. die 
Halbdamonin Annah oder einen puri- 
tanischen Sukkubus (damonische Ver- 
furerin) umfaf^t. ■ 
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Markę enthalt 0,9 mg Nikotin und 12 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 
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Held und Hauptcharakter 

Squall Leonhart: 

Ais Ritter mit dem 

Flammenschwert er jeden 

Monsterdungeon leert... 




Finał Fantasy VIII 

EINE WELTAM RANDE DES ABGRUNDS 



Technik und Magie 
vermischen sich, wenn 
die Kadetten von 
Balamb-Garden in 
Sąuare Softs neuem 
Rollenspiel eine unbe- 
kannte, bósartige 
Macht bekampfen 

Finał Fantasy VIII 

GENRE: Action- 

Rollelnspiel 
HERSTELLER: Square Snff/ 

Eid05 
ERSCHEINEN I. Ouartal 2000 
CEPLANJ: 
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Joe Neltelbeck 

nfangs war es nur ein 
verhaltnisma£ig harm- 
loser Auftrag im Rahmen 
der AbschluRprufung an 
der Militarakademie. Ein rascher 
Vorstols\ um dem befreundeten 
Staat von Dollet zu Hilfe zu 
kommen, der unter einem Angriff 
galbadianischer Krafte zu leiden 
hatte. Doch schon bald stellte sich 
heraus, dad Squall Leonhart ein 
wesentlich komplizierteres Schick- 
sal bevorstand, ais lediglich ein 
Nachwuchssoldat der schnellen Ein- 
greiftruppe SEED zu sein. Denn hin- 
ter dem Konflikt zwischen Dollet 
und Galbadia stand etwas Geheim- 
nisvolles und Bóses. Etwas, das seine 
Fangę nach der ganzen Welt auszu- 
strecken drohte... 

Auch im achten Teil der vor allem im 
Universum der Konsolen angesiedel- 
ten Final-Fanta5y-5erie ziehen die 
Story-Designer wieder alle Register 
ihres bereits legendaren Kónnens. 
Eine Geschichte um Krieg und Frie- 
den. um Liebe und Verrat, um Recht 
und Unrecht soli und wlrd die PC- 




Eine der Guardian Forces im Einsatz 

Rollenspieler in ihren Bann ziehen. 
Schon beim Vorganger erwies sich 
die Handlung ja schliel?lich ais weit 
epischer und tiefgrundiger, ais sie es 
nach dem ohnehin schon auRer- 
gewóhnlichen Beginn zu sein schien, 
und etwas Ahnliches darf man hier 
wohl erneut erwarten. 
Dieser Effekt macht sich umso 
starker bemerkbar, ais der Ablauf der 
Geschehnisse diesmat noch viel 



linearer angelegt ist - durchgangig 
muR man sich das ungefahr so 
vorstellen wie bei FF VII die Anfangs- 
szenarien, bevor man die Stadt 
verlassen und in die weite Welt 
hinausgehen konnte. Tatsachlich 
wirkt das Spiel nun streckenweise 
eher wie etwas. das westliche 
Adventure-Produzenten in den Zei- 
ten der Bluescreen-Videos weitge- 
hend erfolglos zu kreieren versuch- 



24 lsM'.'jJ.-JaŁM UE 



f 7 



b e t a . b a ł 



ten, namiich den interaktiven Film! 
Was nicht heiden soli, dals" man 
nichts zu tun hatte. ganz im Gegen- 
tełl, denn die Ecken und Winkel der 
FF-Welt wimmeln in bester Tradi- 
tion nur so von ganzen Horden der 
skurrilsten Monster - welche es mit 
dem bestens bekannten Phasen- 
system (jeder Krieger ist mit einer 
Aktion an der Reihe. sobald sich 
sein Zeitbalken aufgefullt hat) zu 
bekampfen gilt. Die Limit Breaks 
(besonders durchschlagende At- 
tacken) wurden in ihrer Bedeutung 
zuruckgedrangt, dafur darf man sich 
jetzt der sogenannten „Guardian 
Forces" bedienen. Diese mystisch- 
magischen Wesen. die woni am 
ehesten mit Schutzengeln vergleich- 
bar sind, begleiten den Spieler 
dauerhaft und erfahren. genau wie 
die jeweils in der Party befindlichen 
Charaktere, Steigerungen ihrer 
Fahigkeiten. 

Inhaltlich hat Finał Fantasy VIII 
nichts mit dem Vorganger zu tun 
(auch diese Stand-alone-Philosophie 
hat in der FF-Reihe Tradition), doch 
in bezug auf das Gameplay gibt es 
naturlich jede Menge Beruhrungs- 
punkte. Die auf einem £xtrabild- 
schirm stattfindenden Kampfe etwa 
oder auch das nicht unkomplizierte 
Menusystem kónnen ihre Verwandt- 
schaft mit dem siebten Teil nicht 
verleugnen. Hier mussen wir aller- 
dings erwahnen, dal? dies bedauer- 
licherweise auch fur die umstand- 
liche Steuerung und die mehr ais 
trage Reaktion beim Nachladen giit 
(siehe Kasten). Abgesehen davon, 
sind allerdings verschiedene ein- 
zelne Objekte (wie zum Beispiel 
die Phónix-Feder) auch in diesem 
Spiel mit von der Partie, ja. man 
wird unterwegs sogar wieder auf 
Chocobos stolśen. 



An fantastischen 
Gegnern herrscht 
traditionelt kein 
Mangel 




Mit dem Funkturm von Dollet 
geschieht etwas Seltsames... 

Die Magie funktioniert etwas anders 
ais gewohnt, denn die Materia- 
Kugeln sind den Weg allen Fleisches 
gegangen. Stattdessen kann man 
im Kampf, soweit der betreffende 
Charakter uber die Fahigkeit „Draw" 
verfugt, die Zauberspruche der 



Uber mangelhafre Umserzungen 

Square Soft scheint den Schwerpunkt seiner Aktivitaten eindeutig im Konsolen- 
bereich anzusiedeln, wogegen an sich nichts zu sagen ware. Wenn das aber dazu 
fuhrt, dali eventuelle PC-Umsetzungen wie ungeliebte Stiefkinder husch-husch 
abgefertigt werden (und es noch dazu kein einmaliger Ausrutscher ist, sondern 
nach „Finał Fantasy VII" nun zum zweiten Mai vorkommt), dann mussen wir schon 
die Gelbe Kartę zucken. Ein Rollenspiel ohne Maussteuerung ist z.B. am PC nicht 
wirkltch komisch. Und wir alie haben besseres zu tun, ais bei einem PN darauf war- 
ten zu mussen, dals sich ein lacherlicher Menuscreen aufbaut! Wir wollen scłiwer 
hoffen, dalS Square Soft bis zur TesWersion an diesen Punkten noch arbeitet! 



Die SEED-Truppe ist ratłos: Was nun? 

Monster quasi stehlen, urn sie fur 
eine spatere Verwendung zu horten 
oder direkt gegen den Feind ein- 
zusetzen, Die witzigste Neuerung 
Ist jedoch ohne Zweifel „Triple 
Triad", ein Kartenspiel im Spiel 
(ganz ahnlich wie „Arcomage" in 
„Might & Magie VII"), mit dem 
man sich die Zeit vertreiben kann, 
wenn einem der Sinn nach etwas 
anderem ais Monsterschlachten 
steht. Obwohl letzteres die Grund- 
bedingung fur „Triple Triad" ist. 
denn besiegte Gegner hinterlassen 
manchmal eine Spielkarte, auf der 
sie und ihre Starkestatistiken ver- 
ewigt sind. Und erst, wenn sich ein 
paar starkę Karten in der Sammlung 
befinden, sollte man es wagen, die 
diversen NPCs zu einer Partie her- 
auszufordern... ■ 
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Apri! in einer StraRe ihrer Heimat 

Stark - jeder Dark-Future-Fan wird 

seine Freude dran haben... 



The Longest Journey 



Es gibt mehr ais nur 
eine Welt - und es 
gibt Wege dazwischen. 
Manche Menschen 
kónnen sie benutzen... 



The Langest Journey 

CENRE: Advenfure 

HERSTELLER: Fun Com/Egmoni 

ER5CHEMEN FrGhjahr 
CEPLANT: 2000 
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Joe Nettelbeck 
■^■H an Stelle sfch eine 
I W I Welt der Technik und 
liii der Wissenschaft vor, 
■■■■ die teilsan die duste- 
ren Visionen von „Blade Runner" 
erinnert. Das ist Stark. Und man 
denke an eine Welt der Magie 
und der Zauberei. Das ist Arcadia. 
Stark und Arcadia sind Gegensat- 
ze, wie sie drastischer kaum sein 
kónnen. und doch sind sie aufein- 
ander angewiesen. Zwischen bei- 
den existiert namlich eine heikle 
Balance - so heikel, daR eine 
Storung des Gleichgewichts so- 
wohl die eine ais auch die andere 
verschlingen wurde. Doch nun 
hat der Wachter dieser Balance 
seinen Posten verlassen... 
April Ryan ist ein Madchen von 
Stark. Sie kann zwischen den 
Welten reisen, auch wenn sie das 
noch nicht weifs 1 . Und sie weil? 
ebenfalls nicht, dals" sie die einzi- 
ge Hoffnung beider Vólker ist. 
Aber sie wird es bald erfahren, 
denn das ist das Thema des un- 
gewohniichen Adventures aus 
Skandinavien: Steuere April 
durch die Ratsel und Gefahren 
einer fantastischen Reise. rette 
Stark und Arcadia! Uns freut 
daran, dal? das klassische Adven- 
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Wow! Die Mutter aller Hafen! 




Er sieht den Schatten an der Wand... 
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Manche Gerate kónnen tatsachtich bedient 
werden, es gibt aber auch eine Menge 
anspruchsvollerer Ratsel 



ture wohi doch nicht tot ist. 
Aus technischer Sicht prasentiert 
sich das Spie! aber eher konven- 
tionell. Zwar sehen die einzelnen 
Szenerien oft beeindruckend aus, 
gehen aber uber das Niveau der 
klassischen 2D/Pseudo3D-Adven- 
tures kaum hinaus. Wenn auch die 
Spielfigur selbst 3D-gerendert ist 
und sich so in die Tiefe des Mo- 
nitors hineinbewegen kann... 
Der hauptsachliche Reiz dieses 
Spiels besteht neben der char- 
manten Heldin vor allem in den 
langen, verwickelten und oft sehr 
pointierten Gesprachen mit einer, 
zumindest in der englischen Ver- 
sion. beispielhaften Sprachaus- 
gabe. Etwas, das ubrigens alle 
grol^en Genrekollegen aufweisen. 
ob sie nun „The Last Express", 
„Grim Fandango". „Discworld 
Noir" oder „Gabriel Knight 3" 
heilsen. Und erst die Musik! Den 
Audiophilen unter uns sei ein 
abwechslungsreicher HórgenuR 
versprochen. Die Ratsel entspre- 
chen weitgehend den gewohnten 
Erwartungen: Hinweise auswerten 
sowie Gegenstande nehmen und 
móglichst geschickt verwenden. 
Ab und an geht es aber auch 
darum. immobile Objekte (wie 
Maschinen) zu manipulieren. I 
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knot en 

Westen 



der zweit. 
sitzt bestimmt 



A FORCE 
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Mit Uovalogics V0ICE-0VER-NST™ : 

Scłireiben ist nicht scłinell genug! 

Das einzige Spiel mit der Voxel Spaee s -32-Engine, in dem Bu wirki ich mit Deiner 

Umgebung interagieren kannsts Suche Deekung in hohem Sras, verbirg Dich in Felsspalten 

und yisiere den Feind uber eine Distanz von liber einem Kilometer an. Plus ... 



EEUE Waffen, neue Ausriistung, 
Missionen und Wett eref fekte 
wie Regen, Wind und Hebel. 



een" nast Du die vo!3 



SigantiscŁe Mehrspieler-Schlachtei 
mit bis su 50 Spielern. 



NOUALOGIC- 



www.novalogic.com 



Large S Lotni Internet Gaming. 



THE ART OF WAR" 



© » 




PUBLIC 



i 



b./.w.j-tyj u----., r- --- --. i 





Republic 



THE REYOLUTION 



Frifz Effenberger 

Hbwohl es noch Ober ein 
Jahr dauern wird, bis Ihr 
Republic selbst spielen 
kónnt, sind die inzwi- 
schen bekannt gewordenen Features 
und Bilder so revolutionar, daR wir 
Euch nichts davon vorenthalten 
wollen. Das jungę Entwicklerstudio 
Eliscir, erst 1998 gegrundet, beschaf- 



tigte sich von Anfang an mit der 
Verwirk!ichung eines Traums: Ein 
Computerspiel zwischen Strategie 
und Simulation, das die Intrigen und 
Machtverhaltnisse eines modernen 
Staates zum Inhalt hat, und das in 
einem bisher nicht dagewesenen 
Mafsstab. Republic ist, trotz Echt- 
zeitablauf und 3D-Engine, ein „kfas- 
sisches" Imperiumsspiel, enthalt 



also keine Objektiven oder Missi- 
onsziele. Es gibt nur eines: gewin- 
nen. In diesem speziellen Fali wer- 
det Ihr ais Bewerber um das Prasi- 
dentenamt und damit die hóchste 
PosiTion im Staat Novistrana (rus- 
sisch fur: neues Land) antreten. Die- 
ser fiktive Tei! der ehemaligen 
Sowjetunion umfaBt etwa 2000 mai 
2000 Kilometer Flachę (die auch im 




Stadtłandschaften von berauschender Detailfulie 



Die Personendarstelłung hat Ego-Shooter-Qualitat 



Die Verwicklungen rund um die 
auseinanderdriftende Ex- UdSSR 
bieten genug Stoff fiir hochkom- 
plexe Simulationen. Auch ohne 
SciFi- oder Fantasy-Gehalt, sondern 
mit dem Novitatsgrad unserer 
guten alten Tagesschau. 



Noch Ober 12 Monote 
wird es dauern, bis 
diese Vision Wirklich- 
keit wird. Aberjetzt 
schon ist der Ausblick 
aufElixirs Republic 
atemberoubend 



Republic: łhe rebełffan 

DENRE: Słrategie 
HERSTELLER: Elixir/EidDS 



ERSCHEINEN Anfang 2001 
OEPLANT: 

www.elixir-sfudiD5.ca.uk 





Bereits in dieser friihen Version. noch vor dem eigentlichen Alpha-Stadium, 
zeigt sich die Fahigkeit der "Totality"-Grafik-Engine, ganze, komplexe 
Stadte bis ins letzte Detail auszumodellieren 



Die Militarmacht ist eine der Faktoren, die auch in unserer heutigen 
Zeit die Innen- und Auftenpolitik maftgeblich mitbestimmen - so auch 
in diesem Spiel 



Spiel genutzt wird), etwa 50 deut- 
lich verschiedene Stadte mit einer 
Vieizahl unterschiedlicher, akribisch 
genau modellierter Gebaude und 
einer Million Einwohner. Bel diesen 
Bewohnern des Staatswesens han- 
delt es sich nicht etwa um Platz- 
haiter, die den Hintergrund bilden, 
sondern um simulierte, virtuelle 
lndividuen, die eine eigene Meinung 
besitzen, in Hausern wohnen und 
mit der U-Bahn zur Arbeit fahren. 
Wie im wirklichen politischen 
Leben ist es wichtig, móglichst viele 
davon mit geeigneten Mitteln 
auf seine Seite zu ziehen. Das macht 
Ihr nicht etwa im persónlichen 
Gesprach (sonst ware es ja ein 
RPG), sondern durch Befehle an 
Schlussetpersonen mit bestimmten 
Fahigkeiten. Euer Weg zur Macht, 
die Yorgehensweisen und Hand- 
lungsoptionen hangen zunachstvon 
der selbstgewahlten Ausgangs- 
position ab. Ihr entscheidet, ob 
Ihr ais Politiker, Geschaftsmann, 
Kieriker. Krimineller oder Militar 
das aktuelle Staatsoberhaupt um 
seinen Job bringen wollt. Und 
es ist vóllig Euch uberlassen, ob eine 
Schmutzkampagne in den Nachrich- 
tenmedien, Arbeiterunruhen, rei i - 
gióse Erneuerung oder ein gewalt- 
samer Staatsstreich das gewiinschte 
Ergebnis erzielen. Nur eines sollte 
Euch klar sein: Es gibt noch weitere 
16 Anwarter auf den heifsbegehrten 
Sitzplatz des Staatslenkers. Diese 




Da der fiktive Staat ca. 4 Millionen Quadratkilometer groft ist, lohnt die 
Vogelperspektive 



kónnen vom Computer oder im 
Multiplayermodus von mensch- 
lichen Kontrahenten gesteuert wer- 
den. Sie alle haben den selben lan- 
gen, dornigen Weg zur Spitze vor 
sich und beginnen in einem win- 
zigen Provinzburo mit einem Mitar- 
beiter und wenigen Anhangern. 
Natur lich wird der amtierende 
Prasident das Naherrucken der 
Ursupatoren nicht gerade mit Wohl- 
wollen betrachten, sondern seiner- 
seits alle verfugbaren Machtmittel 
einsetzen, um den Status Quo auf- 
rechtzuerhalten. Jeder der Mitspie- 
ler versucht, sich eine mógtichst 
groBe Zahl von Parteigangern und 
vor al lem von Spezialisten zu 
verschaffen: Schauspieler, Generale, 
Bischofe, Gangsterbosse, Industrte- 
magnaten, Gewerkschaftsvorsitzen- 
de oder Geheimdienstexperten 
bringen ihre jeweiligen Fahigkeiten 
ein, um ohne Ansehen von Morał 
und Gesetz die Regierungsverant- 
wortung in die „richtigen" Hande 
zu legen. Mordanschlage, Demon- 
strationen, Falschmeldungen oder 
der gezielte Einsatz von Bargeld 
fuhren in der Regel zu Ergebnissen. 
beeinflussen aber auch die óffent- 
liche Meinung und vor allem die 
Gegner im Ringen um die Macht. 
Bis hierhin kónnte Republic ein zwar 
hochkomplexes, aber ein dennoch 
trockenes und wenig anschauliches 
Gamę, exklusiv fur Hardcorestrate- 
gen sein. Wohl gerade deswegen 
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haben sich die Entwickler zum 
Ziel gesetzt, das Interface so einfach 
zu gestalten, dals trotz der Tausen- 
den von Optionen und Wahlmó| 
iichkeiten auch ungeubte und selbst 
Nicht-Spieler schnę Hen Zugang 
finden. Das ist an sich eine gute 
Idee, denn der hohe Grad an Realis- 
mus durfte sehr viele Menschen 
ansprechen - weder Raumschiffe 
noch Zauberer kommen vor, son- 
dern nur Dinge aus den abendlichen 
Fernsehnachrichten. 
Zu dieser erdruckenden Masse an 
Spieloptionen wunschen wir uns 
naturlich auch eine angemessene 
grafische Umsetzung. 
Hier kommt echte „Raketentech- 
noiogie" zum Einsatz. Die verwen- 
dete 3D-Engine mit dem program- 
matischen Namen „Totality" kennt 
keine Beschrankung der verwen- 
deten Polygone pro Objekt. Das 
heiBt zum Beispiel, dals wir aus 
der Vogelperspektive auf ein be- 
liebiges Gebaude der Stadt zoomen 
und dortdieeinzelnen modellierten 
Biutenbiatter der Fenstergeranien 
betrachten kónnen. Der aktuelle 
Stand der Detailverliebtheit bei 
Elixir ist, dafi man sich entschieden 
hat, den Blutenstaub auf den 
Blattern wegzulassen, auf gar keinen 
Fali aber die Schrauben, die das 
schmiedeeiserne Fensterziergitter 
festhalten. Mit anderen Worten: 
El ix i r strebt eindeutig an, woran 
Maxis bei der Entwicklung von 
SimCity 3000 gescheitert ist: die 
absolute 3D-Welt. 
Dies alles hórt sich noch ungeheuer 
ehrgeizig und fur manche vielieicht 
sogar unerreichbar an. Aber die 
Chancen stehen immerhin gut, 
dali das Team aus Akademikern 
mit hochgradigen Abschlussen in 




Auch die Interieurs sind reprasentativ gestaltet, wie man hier sieht 



Vom Drahtgitter modeli zur 
Blumenkastenbeschaulichkeit 
inmitten von Primeln und Geranien 



Computerwissenschaften und ehe- 
maligen Mitarbeitern von Peter 
Molyneux aus der Entwicklungszeit 
von Theme Park und Black & White 



die gesteckten Ziele erreicht. Dann 
allerdings steht uns eine echte 
Revolution im Bereich der Compu- 
terspiele bevor. ■ 




Belebte Stralien voller individueller Bewohner 



Er sieht doch aus wie ein typischer Russe, oder? Post-kommunistische Zweckwohnbauten 
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Sudden Strike 



Irnmer fur 

Uberraschungen gub 
CDV sfellt einen zukunf- 
tigen Sieger vor 

Sudden Srike 

CENRE: Strategie 

HER5TELLER: CDV 

ERSCHEINEN Januar 
CEPLANT: 2000 




Damit haben die Iwans nicht 
gerechnet: Deutsche 
Fallschirmspringer, niedlich anzu- 
schauen aber dennoch tódlich 




So schón die Hauschen auch sind: 
Nach dem Bombenangriff bleiben 
nur Trummer iibrig 



Frirz EffEnbEfger 

Qei aller Freude an Genre- 
mischungen ist in der letz- 
ten Zeit doch noch eine 
Lucke geblieben, namlich 
zwischen der allseits hochbeliebten 
Echtzeitstrategie und den kiassischen 
Wargames im Stil der Panzer Ge- 
nerale. Erstere war grundsatzlich auf 
Geschwindigkeit und Action fixiert, 
wahrend die rundenbasierten Gene- 
ralssimulationen zwar Spieltiefe, aber 
relativ wenig Leben mitbrachten. Erst 
Neuentwicklungen wie Panzer Gene- 
ral 4 schlugen durch bemerkenswerte 
3D-Grafik und uppige Animationen 
eine Brucke und verbanden damit die 
beiden wichtigsten Teilgenres der 
Strategie. Der logische nachste Schritt 
ware dann ein Echtzeit- Warga me, in 
dem es sowohl uppige Spieltiefe und 
einen Berg von Optionen ais auch 
nervensagende Realzeitablaufe gibt. 
Und genau das stellt der kleine Karls- 
ruher Software-Publisher CDV vor: 
Echtzeittaktik im europaischen Kriegs- 
theater der vierziger Jahre. Die Listę 
der Features lalłt jedem passionierten 
Bildschirmgeneral den Atem stocken: 
Bis zu 1000 Einheiten tummeln sich in 
einer Schlacht. Hochdetailliert darge- 
stellte Hauser kónnen ebenso wie 
Brucken und Walder durch Gefechts- 
einwirkung beschadigt und zerstórt 
werden. im Boden bleiben Ex- 
plosionskrater zuruck und erschweren 
das Vorwartskommen. Pioniere stellen 
Panzersperren auf und legen Ponton- 




Panzerschlacht im Spielzeugland: Endlich ein Echtzeit-Wargame mit bisfang 
unerreichtem Marklincharme. Daher der Name Sudden Strike? 



brucken. Munitionswagen versorgen 
die Geschutze und Tanks, wahrend 
Reparatureinheiten Schaden ausbes- 
sern. Das alles geschieht in einem 
ubersichtlichen, eher gemachlichen 
Tempo, das Raum fur weitraumige 
Entscheidungen laik. Die Grafikengine 
lafst deutlich die verschiedenen Fahr- 
zeugtypen erkennen. So kónnt Ihr 
ohne Probleme einen Panzer IV von 
einem Panther oder Tiger unterschei- 
den. Nachschub erhaltet Ihr sowohl in 
den Missionen der verschiedenen 
Kampagnen ais auch auf den Multi- 
playerkarten historisch korrekt uber 
Bahngleise : die dadurch von besonde- 
rem strateg ischern Interesse sind. 



Nicht nur am Boden wird gekampft: 
Steht die Luftwaffe bereit. dann kónnt 
Ihr eine Bomberstaffel oder ein Fall- 
schimspringerbataillon anfordern. Erst 
schieben sich die dunklen Schatten 
der Flugzeuge ins Bild, dann schleu- 
dern Bomben Dreck und Flarnmen in 
die Luft und Dutzende von runden 
weiBen Schirmen entfalten sich. um 
dem Gegner in den Rucken zu 
fall(schirmspring)en. Amerikanische, 
britische. russische und deutsche 
Truppen in Originaloutfit stehen ab 
Anfang nachsten Jahres bei FuE. Sud- 
den Strike kónnte wirklich ein Knaller 
werden - im Moment sieht es jeden- 
falls ganz danach aus. ■ 



32 EJEEE2 UE 



r 



Magie statt Magnum... 

'The Wheel of Time' 

jr ...ein 'zauberhafter' Ego-Shooter mit Strategie-Elementen! 



• 90% I "D/e neue Genre-Referenz" 
[PC Action] 

' 9 von 10 
"...Spiel mit der besten Grafik aller Zeiten" 
[Gamespot] 

II fil 

insbesondere 
verdient das 

rhafr 

(Power Play| 

' 86% / "Die taktische Vielfałt des Magie- 
systems von 'Wheel oftime' stellt 
bisherige Ego-Shooter in den Schatten." 
[Gamesmaniaj 
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Features: 

• Verbesserte Unreai-Engine 

• Spielumgebung in Echtzeit-3D 
" Verschiedene Wettereffekte, 

wie Wind, Regen und Schnee 



Konstruktion und Ausstattung eigener Festungen 
Einsatz von iiber 100 Artefakten und Zaubern 
Basiert auf Robert Jordans epischer Romanvorlage 
Einzigartige Muitiplayer-Dynamik 
Single- und Multiplayermodus ftir bis zu vier Spieler 



www.gtinteractive.de / www.wheel-of-time.de © 
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Inside 



Virtual-Babe Lara dominiert mit ihren 

grolien Tatenten (den Waffen 

naturlich!) das 

Action-Adventure-Genre 



E3BĘgg U.nu.r;000| 



CD.exe 



fgDie 


'owei Play CD 

J a i / 


^^^^^ 


SBE3 




| 2DDD 


A.b £. 




l/l 


V i 


r ?^? B*°" f fŁ 


» 


W 


* 


"4 ~,*JHb* : \ PH* . -/•)« m 














■ 


^«.-—^<ll 






ł Demdb 


B A ^ "^ 






* Patches 








9 VlDEDS 






Tddls 






B Dnline 


fc r <--;yb 






I Goodie:s 

■ INFD 


^■wr 






\ Exit 


(c) Marne 1d99 Maiter Dl scS. Design 





DEMOS 



I Age of Kings 

Age of Wonders 

Armored Fist 3 

Septerra Core 

Skout 

SpecOps 2 

Spiritof Speedl937 
I Star Wars: Pit Droids 

Tachyon: The Fringe 
l The Wheel Of Time 
! Tomb Raider4 



TOOLS 



I DirectX 6.1 Win 95/98 - Systemtreiber 

Hex-Workshop 32 

WinZip 63 - Packer 
l Indeo 5 - Videoplayer 

Gamę Commander - Shareware 

Active Movie 



YIDEOS 



Earth 2150 
Catan 







UPDATES 1 


« 


ipiele machen oft Probleme, doch dafur gibt es die 


Updates und Patches auf unserer CD. In diesem Monat machen folgende Patches 


Eure Spiele flott: 


■ Armored Fist 3 - Update 


■ Homeworld - Update l. 03 


■ Indiana Jones und der Turm von Babel - Patch 


■ Legacy of Kain: Soul Reaver - Update l. 2 


■ Nascar Revolution - Update l. 04 


■ Rayman 2 - Patch 


■ Siedler 3 - Update 1.38 auf 1.52 1.9 


■ Skout -Update 1.02 D 


■ Starcraft: Brood War - Update 1.07 


■ Trickstyle - G400 Bugfix 
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AGE OF KINGS 



Modernę und herausfordernde Echtzeitschlachten 
im mittelalterlichen Ambiente bietet Microsofts 
Age of Kings in verschiedenen Epochen der Wett- 
geschichte. Eine gute Benutzeroberflache. stimmi- 
ge und langfristig motivierende Missionen. eine 
durchweg solide KI und eine ausgefeiite Wirt- 
schaftskomponente machten Age of Kings zu 
einem der Strategie-Highiights diesen Jahres. Unsi- 
chere Naturen schauen sich vorher die Demo an, 
die alie Zweifel beseitigen sollte. 
Systemanforderungen: PU/266, 32 MB RAM, 4x CD 
Empfohlen: Pli/400, 32 MB RAM, 4x CD 



AGEOFWONDERS 

Wer ein Spiel sucht. das beinahe so aussieht wie 
„Heroes of Might & Magie III", das Magiesystem 
und die Kampfszenen von „Master of Magie" auf- 
weist und sich annahernd so spielt wie „Warlords 
III", der sollte hier einen Blick riskieren, In durren 
Worten bedeutet dies zunachst einmal, dalii Echt- 
zeit hier nichts zu suchen hat. Sodann geht es 
darum, in zwei sehr variablen und abwechslungs- 
reichen Kampagnen mit einer lnvasion des 
Elfenlandes durch Menschen fertigzuwerden... 
Systemanforderungen: P 166, 32 MB RAM, 4x CD 
Empfohlen: P II, 64 MB RAM, 8x CD, 
Internetzugang 



ARMORED FIST 3 

Panzerschlachten an verschiedenen Krisenherden 

der Erde garantiert Novalogic. Wer es lieber 

actionlastig mag und dem Simulationspart nicht zu 

viel Bedeutung beimiRt, wird mit Armored Fist 3 

genau das richtige finden. Die Kombination der 

Voxel2-Engine mit bewahrter Polygontechnik uber- 

zeugt nicht jeden. Milstrauische Naturen kónnen 

mit der Demo erst einmal probespielen und sich 

dann den hektischen Feldzugen in der Vollversion 

widmen. 

Systemanforderungen: PII/266, 32 MB RAM, 3D- 

Beschleuniger 

Empfohlen: PU/400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu- 

niger 




SPIRIT OFSPEED 1937 

Nach dem erfolgreichen „Grand Prix Legends" wid- 
met sich Microprose erneut dem Geschehen auf 
historischen Rennpisten. Spirit of Speed 1937 fuhrt 
in die Zeit der legendaren Mercedes-Silberpfeile. 
Damals waren die Rennstrecken unbefestigt und 
sehr lang. AB5, Servolenkung und Schalthilfen 
gehórten noch in den Bereich der 5cience Fiction. 
Fur die stundenlangen Rennen wurden risikofreu- 
dige Kerle mit eisernem Willen benótigt. Auch am 
PC wird Spirit veriangt denn eine fehlerfreie Rundę 
verlangt viel Ubung. ein Sieg fast ein Wunder. 
Systemanforderungen: Pil 233, 32 MB RAM, 3D- 
Beschleuniger 
Empfohlen: PM 400, 64 MB RAM, 8x CD 



PIT DROIDS 



TACHYON 



Im Kinohit „Star Wars - Episode 1" traten ganze 
Massen von witzig animierten Robotem auf. Im 
amerikanischen Original nennt Lucas Film sie „Pit 
Droids" - und fand soviel Gefallen an der eigenen 
Schópfung. dais Lucas Learning ihnen nun ein 
PC-Spiel widmet. In diesem mit Filmaufnahmen 
verzierten Windows-Programm geht es vor allem 
urn Logik: Die kleinen blechernen Hampelmanner 
sollen vom Spieler in jedem Level sicher und móg- 
lichst ohne Verluste zu den passenden Schleusen 
geleitet werden. Klingt leicht, wird aber knifflig! 
Systemanforderungen: Pentium 166, 32 MByte 
RAM, 4x-CD-ROM 
Empfohlen: P266, 64 MByte RAM, 12x-CD-ROM 



Im Weltraum ist wieder einmal die Hólle los! 
Und ais kampferfahrener. intergalaktischer Sóld- 
ner seid Ihr naturlich mittendrin! In Novaiog:cs 
Antwort auf "Descent: Freespace" steuert Ihr 
verschiedene Raumschiffe durch die unendlichen 
Weiten des Alls und beharkt garstige Feinde. 
AuRerdem kónnt Ihr sogar Wingmen anheuern, 
die Euch im Kampf gegen die Gegner zur Seite 
stehen. Unsere Demo gibt Euch einen kleinen 
Vorgeschmack auf das adrenalintreibende 
Gameplay. 

Systemanforderungen: Pil 300 MMX, 64 MB 
RAM, 3D-Be5chleuniger 
Empfohlen: PM 450, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger 
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SEPTERRA CORE 



SKOUT 



Dieses mangamafslg angehauchte Rollenspiel uber- 
zeugt zunachst durch seine ungewóhnliche Story: 
Der Planet Septerra besteht aus sieben Schalen mit 
schwebenden Kontinenten. Die Bewohner der 
aufseren Schale starten einen Feldzug, um das im 
Kern ruhende Geheimnis zu klauen. Nur Maya und 
ihre Gefahrten konnen dem Einhalt gebieten. Ob 
die Schwachen des Titels tolerierbar sind, die sich 
vor allem im Kampfsystem konzentrieren, kann 
jeder anhand dieser Demo selbst ausprobieren 
Systemanforderungen: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
Quicktime 4.0 
Empfohlen: P 266, 64 MB RAM, 8x CD 



TOMBRAIDER4 



3D-Shooter aus deutschen Landen sind etwas 
Neues. Eine durchaus interessante 5tory macht 
neugierig, doch die unausgewogene Steuerung, die 
oftmals unterdurchschnittliche Grafik, sowie hor- 
renden Hardwareanforderungen verbunden mit 
einem nur maftigen Leveldesign konnten uns nicht 
uberzeugen. Seid Ihr dennoch neugierig geworden 
und wollt Euch ein eigenes Bild machen, dann 
schaut Euch die Demo an, die keine Fragen unbe- 
antwortet lassen soilte. 

Systemanforderungen: PM/266, 32 MB RAM, 3D- 
Beschleuniger 

Empfohlen: PIII/400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu- 
niger 



Die Lady mit den rauchenden Colts verdreht nun 
schon zum vierten Mai den PC-Spielern den Kopf 
- und zwar besser denn je. Diesmal geht Lara in 
Agypten auf Tour. Mit seiner deuttich aufpolierten 
Grafik entpuppt sich "Tomb Raider: The Last Rele- 
vation" ais das bislang schónste Abenteuer der 
tollkuhnen Archaologin. Anhand der Demo kónnt 
Ihr schon das neue lnventarsystem unter die Lupę 
nehmen sowie ein paar Puzzles lósen und aufdring- 
liche Gegner wie Knochenmanner und Skorpione 
Ober den Jordan schicken. 

Systemanforderungen: P233 MMX, 16 MB RAM 
Empfohlen: Pil 300, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger 




THE WHEEL OF TIME 



Legend Entertainment verarbeitete Robert jordans 
populares Fantasyszenario in einem atmospharisch 
und grafisch exzellenten Ego-Shooter. Der Spieler 
verkórpert eine Schwester der Aes Sedai, einer Art 
Gilde von Zauberinnen, und heizt mit einer stattli- 
chen Anzahl von Zauberspruchen (Ter'Angreal 
genannt) den Gegnern machtig ein, wahrend er die 
in den Romanen beschriebenen Schauplatze [dar- 
unter Shadar Logoth, die Kurzeń Wege oder die 
Weifse Burg) abklappert. Mit dieser Demo kónnt ihr 
Euch schon einmal warmspielen. 
Systemanforderungen: P233, 32 MB RAM 
Empfohlen: PM 400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu- 
niger 



Der taktisch angehauchte Antiterrorkampf geht in 

die zweite Rundę. Verschiedene Orte weltweit 

warten auf die Befreiung und dazu braucht es 

naturlich Euch! Doch bevor Ihr durch den Schlamm 

robbt, hinterSanddunen lauernd den Feind erwar- 

tet und mit dem Nachtsichtgerat feindliche 

Patrouillen aufspurt, geht es auf Trainingsmission 

mit der Demo. Also die Waffe geschultert, die Aus- 

rustung gecheckt und bereit zum Absprung ins Ziel- 

gebiet! 

Systemanforderungen: PII/266, 32 MB RAM, 3D- 

Beschleuniger 

Empfohlen: PII/400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu- 

niger 
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Die Clans der Vampire 

Tzimisce: Dieser Clan strebt die offene 
Weltherrschaft an: Tzimisce sind dabei fur 
ihre aufterordentliche Bosheit und Grausam- 
keit bekannt 

Brujah: Diese Vampire zahlen zu den 
Gegenspielem der Tzimiscs. Sie setzen auf 
Tarnung gegeniiber normalen Menschen, gel- 
ten jedoch ais rebellisch und antiautoritar. 

Tremere: Die ebenfalls zu den Feinden 
der Tzimisce gehórenden, streng hierarchisch 
organisierten Tremere sind potente Magier 
und gnadenlos in der Verfolgung ihrer Zieie. 



Yampire 
The Masą 




Der langste Kreuzzug 
fuhrt in die Ewigkeit - 
und in eine 
Dunkelheit ohne 
Hoffnung... 



Vampire: Redemptian 

CENRE: AcNon- 

Rollelnspiel 
HERSTELLER: Nihilislic/ 
AcNvision 
ERSCHEINEN Fruhjahr 2000 
DEPLANT: 



REDEMPTION 



□ 



www.adivisiDn.cDm 



Joe Nettelbeck 

ur einen sundenfreien mit- 
telalterlichen Kreuzritter 
mul^ es schon erschutternd 
sein, wenn er sich in eine 
Nonne verliebt - und dies auch noch 
auf Gegenseitigkeit beruht. So ergeht 
es im Prag des 12. jahrhunderts dem 
Helden des Spiels Christof Romauld. 
Zudem hat er noch ein anderes Pro- 
blem, denn Prag wird von Vampiren 
des Clans Tzimisce heimgesucht 
Im Zuge der Ereignise wird Christof 
selbst gebissen, allerdings von einer 
Angehórigen der Brujah. die in heftige 
Auseinandersetzungen mit den Tzi- 
misce verwickelt sind. Anezka wird 
von Vampir-Magiern der Tremere ent- 
fuhrt. die fur ihren ebenfalls gegen die 



Tzimisce gerichteten Kampf neue 
Sklaven benótigen. Christof macht 
sich auf die Suche nach Anezka; der 
Weg fuhrt ihn bis nach Wien und 
zuruck nach Prag, wo eine dramati- 
sche Zuspitzung der Geschehnisse 
dazu fuhrt, dals" er die nachsten 800 
Jahre in Torpor verbringt, einer Art 
vampirischem Tiefschlsf. 
Ais Christof wieder erwacht, ist er in 
London - und in der Gegenwart. Er 
weiii dali, Anezka noch am Leben sein 
kónnte und macht sich nach einigen 
Verwicklungen auf den Weg nach 
New York. Doch die Vampire des 20. 
Jahrhunderts haben ihre eigenen Strei- 
tigkeiten, und es fallt Christof schwer. 
eine Spur semer Geliebten zu ent- 
decken. Bis zu jenem Silvesterabend, 



an dem das alte Jahrtausend endet 
und ein machtiger Feind erneut sein 
halsliches Haupt erhebt... 
„Redemption" ist ein Rollenspiel. bei 
dem der Hauptheld von einer Party 
begleitet wird - die sich aus wech- 
selnden, vom Computer gesteuerten 
Mitgliedern zusammensetzt. Die 
Grafikengine macht schon vorab Furo- 
rę, weil sie insbesondere Personen 
brillant darstellen kann. Doch vor 
allem klingen die bislang noch etwas 
nebulósen Verlautbarungen zur Mutti- 
player-Option ausgesprochen interes- 
sant, denn anscheinend wird es móg- 
lich sein, mit einem Editor seine eige- 
nen Vampire-Stories zu basteln. 
urn sie dann von den Kumpeis nach- 
spielen zu lassen... ■ 



Im Haus des 

Prager Rabbis 

kommt es zu 

einer Begegnung 

mit dem Golem! 
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Systematik 




AWARO 



Unser neues Empfehlungs-Logo 
erhalten alle Produkte mit einer 
Wertung ab 85% 

Name: Wanderaf Age 
HerstellEr: Fauntein of Yaulfi 
Web: vvww.pDwerplay.de 
SchwiErigkEirsgrad: sehr hoch 
Spiel/Anleiking: serbiscn 
MulNpIsyer: pis zl 12 Spieler/TCP-IR 

MindEsłanforderungen: P 155, 32 

MB RAM, 4x CD 

Empfohlen: PIH 550, 255 MB RAM, 



3D-Unfer5KJrzLing: 




62% Grafik 
70% Sound 
81 % Musik 
1Ą% Sleuerung 
33% SpieitiefE 



WIE DIE POWER PLAY 

SPIELE TESTET UND BEWERTET 



Die Tester: 



Totale Objektivitat kann es bei Soft- 
ware wohl niemals geben ; sind doch 
die Geschmacker und Vorlieben der 
Spieler grundverschieden. Abgesehen 
von klaren Fakten wie Bedienbarkeit, 
Ausstattung oder offensichttichen 
Programmfehlern, bleibt ais wichtiger 
OrientierungsmaRstab der Geschmack 
des jeweiligen Testers. Das POWER 
PLAY-Team besteht aus erfahrenen 
Computerspielern, die seit Jahren mit 
Scharfblick ihre Urteile abgeben. 



Vor rund zwólf Jahren entwickelte das 
Grundungsteam der POWER PLAY 
den „Meinungskasten" - ein Vehikel, 
um im deutschen Presserechtsdschun- 
gel uber ein Produkt Tacheies reden 
zu kónnen, ohne sich gleich Gegen- 
darstellungen seitens der Industrie 
einzuhandeln. Und heute? Nun, wir 
haben jetzt aus der POWER PLAY ein 
Meinungsmagazin gemacht, das eine 
Vielzahl von Namensbeitragen be- 



inhaltet, die jeweils von Anfang bis 
£nde die Meinung des jeweiligen 
Autors wie 



Das Werttingsschema: 

Die Ansichten des Testers kombi- 
nieren wir mit ailen objektiv erhebba- 
ren Fakten zu unseren Wertungsnoten. 
Dabei sind wir unserem bewahrten 
Prozentsystem treu geblieben: Von 
total finster (0 %) bis unglaublich per- 
fekt (100 %) reicht die Spannweite. 
Oberhalb von 60 % sind die Produkte 
bereits uberdurchschnittlich, ab 70 % 
gut und bei 85 % und aufwarts so 
superklasse, daR sie ais Zeichen unse- 
rer Wertschatzung den POWER PLAY 
AWARD erhalten. In der Hardware- 
Rubrik kónnen Testkandidaten zudem 
unseren KAUFTIP einheimsen. Diese 
Auszeichnung gibt es fur ein hervorra- 
gendes Preis/Leistungs-Verhaltnis. 
Im Spieletest differenzieren wir die 
Gesamtwertung nach wie vor in Solo- 
und Multi-Note, denn nur wenige 
Titel erzeugen im Solo-Einsatz exakt 



den gleichen Spali wie im Multiplay- 
er-Modus. Im Technikkasten direkt 
uber der Wertung erfahrt Ihr auch 
gleich, welche Multiplayer-Protokolle. 
3D-Karten und Eingabegerate das 
Spiel unterstutzt. 

Da jedes Genre seine Eigenheiten hat, 
die vom Spieler geliebt oder gehaRt 
werden, vergeben wir zur besseren 
Orientierung noch wichtige Sub-Wer- 
tungen. Grafik(qualitat) und Spieltiefe 
sind unverandert geblieben. Die bishe- 
rige Sound-Wertung haben wir aufge- 
splittet, denn die Background- und 
Titelmusiken eines Spiels kónnen von 
ganz anderer Qualitat sein ais die 
Sprachausgabe, Spiele- und Waffen- 
gerausche (Sounds). 
AuRerdem bewerten wir ab sofort 
auch die Steuerung. Hfer laRt der 
Tester zum Beispiel einflieRen, ob sich 
die Tastaturbelegung nach persón- 
lichem Geschmack verandern laRt 
oder, ob sich die Spielfiguren ziel- 
genau durch die 2D- und 3D-Land- 
schaften manóvrieren lassen. ■ 



Die Ausnahmen von der Regel 



Was ist ein XXL-Test? 

Bei unserem Extralarge-Test handelt es sich um die Spezial- 
version eines ausfuhrlichen Spieletests, vergleichbar dem 
100 000 km-Test in Autozeitschriften. In jeder Saison widmen 
wir einem komplexen und interessanten Titel diese besondere 
Art der Aufmerksamkeit. Uber mehrere Ausgaben hinweg (in 
der Regel 2-3) analysieren wir das Spiel in seiner gesamten 
Herrlichkeit. Dafiir erhalt es nicht nur unsere iibiiche PP- 
Gesamtwertung, sondern auch Noten fur jeden wichtigen Teil- 
bereich. So kónnen wir hervorragende Kampagnen hervorhe- 
ben, milliungene Szenarien entlarven und exakt aufzeigen, 
wann und wo ein Adventure zu knifflig, das Actionspiel dra- 
matisch oder der strategisch durchdachte Feldzug wild wird. 
Mit diesen Informationen kónnt Ihr nicht nur eine sichere 
Kaufentscheidung failen, sondern auch fur das spatere Spielen 
viele Anregungen und Lbsungsansatze mitnehmen • damit 
auch der Spielspalś" XXL wird. 



Wieso Update.zip? 

Um alle unsere Leser immer móglichst aktuell zu informieren. 
bemuhen wir uns schon um englischsprachige Originalversio- 
nen. Diese liegen in der Regel unseren Testberichten und Wer- 
tungsnoten zugrunde. Das ist durchaus fur viele Spieler okay, 
die gerne genau solche Importe erwerben. Werden die deut- 
sche Umsetzung eines US- oder UK-Titels vorzieht, kann Uber- 
raschungen erleben: Manche Etgenschaft, die im Testbericht 
hoch gelobt wurde, ist entweder gar nicht vorhanden oder 
womóglich eher negativ zu bewerten. Deshalb beleuchten wir 
in der Rubrik „Update.zip" deutsche Versionen hinsichtlich 
qualitativer oder funktionaler Differenzen gegeniiber ihrem 
Original. Aus ahnlichen Griinden behandeln wir hier auch 
Mission-, Ad-On- und Level-CDs, kónnen diese Erganzungspa- 
kete doch einem fade gewordenen Spiel zu neuem Leben ver- 
helfen und sogar wichtige Funktionen nachliefern. Oder eben 
nicht, falls Level nur lieblos zusammengerafft wurden... 
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Die 
Weihnachts- 

iiberraschung 
im Netz 







Fur PC-Gamer haben wir 
was im Netz, das in keinen 
bunten Telier passt: 
GamesZone, das ultimatwe 
Onlme-Spielemagazin. 
Cheats, Tests, Demos und alles, 
was ihr sonst noch braucht. 
Und das Schonste daran: Ihr konnt 
euch soviel reinziehen, wie ihr wollt, 
ohne ein Gramm zuzunehmen. 
GamesZone ist ein Goldstuck des 




-^netbrain 
entertainment 
network 
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SACRED, BLOi 



THE DAMNED 



I 



.as Subgenre der klassiscfien Adventures gehórt heutzutage nicht 
unbedingt zu den Schwerpunkten der Gamedesigner. Die Spiele, 
die dennoch erscheinen (wie beispielsweise „The Last Express", 
„Grim Fandango", „Oiscworld Noir" oder das im Fruhjahr anste- 
. hende „The: Longest Journey"). sind dafur in der Regel umso 
interessanter, weil sie meist versuchen. neue Wege zu gehen - 
sei es im Inhalt oder in der Prasentatior das gern totgesagte Adven- 

ture hat sich daher zum Geheimtip fur Freunde ungewóhnlicher Geschieh- 
ten und .innovativer Darstelluhgsformen entwickelt. Zudem gehórt besonders 
Gabriel Knight schon traditionell nicht gerade zu den Leichtgewichten. die 
an zwei Wochenenden durchgespielt sind. Beste Voraussetzungen also, urn 
in einer Mischung-aus Beurteilung, Informati nentor und ratselbezo- 



Wer isl Gabriel Knighr? 




Gabriel Knight im Wandel der Zeiten: Vorgestern, gestem 
und heute! 



Ein harmloser Autor und Buchhandler aus New Orleans entdeckt seine Berufung und legt sich mit 
mystischen Machten an - so eine ganz passende Kunfassung fur die Abenteuer des flapsigen Amerika- 
ners. In „GK1: Sins of the Fathers" spiirt er Voodoo-Umtriebe auf, wahrend er in ,.GK2: The Beast 
Within" nach Werwólfen im Umfeid des bayerischen Marchenkónigs Ludwig forscht. Ais Abkómmlung 
einer uralten deutschen Familie entdeckt er im Zuge dieser Erlebnisse seine ererbte Rolle ais 
„Schattenjager" (eine Art moderner lnquisitor). Gabriel-Designerin Jane Jensen ist ubrigens bekannt 
dafur, da(5 sie stets sehr viel Wert auf historisch korrekte Schauplatze legt - eine Sorgfalt, die auch in 
diesem dritten Teil wieder an allen Ecken und Enden zu spuren ist. 
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JD-Adventure ifi Thi rd-Person-Pefspel(tive. Ratsel 
in klassischem Stil. łI mit hohem Schwierigkeits- 
grad. SehrwenigAction. 




Im Uberblick 



Grace ist mit 

der „Kavalłerie" 

eingetroffen 

Name: Gabriel Knighf" 3 
HerstellEr: Sierrę 
Web: wwwslerrashjdiosrom 
Schwierigkeitegrad: scnwer 
Spiel/AnlEifung: deursdi 
MulHplayEr nein 

MindesłanfardErungen: P £00, 

54 MB RAM. Bx Zu. 333-kumpallble 
BD-BeschJeumgerkarre 
Empfohlen: P II 350. I2B MB RAM, 
i5xG3 

3D-lMersKJfzung: 

D3D 

OpenGl 

3Dfx 

Sfeuerung: 

Maus 

Tasrafur 

Joypcd 
Lenkraa 

Genre: 

Strategie 

Acrion 

Advenrure 

:: fechafr 

Rollenspiel 

Scortepiel 

Simuleilan 



Werfungen Fur: 



— ' 82% Steuerung 
^ 75% Spielriefe 





Dekanntlich gibt es Spieie, 
die auch Ober Genre- 
grenzen hinweg Zustim- 
mung finden und sich in 
der Folgę meistens zu echten Ver- 
kaufsschlagern entwickeln. Um es 
gleich klar zu sagen: „Gabriel Knight 3" 
gehórt nicht dazu. Es ist z.B. fur all 
jene ungeeignet. die ohnehin lieber 
zu einem Shooter greifen wCirden, die 
ein Gamę allein nach exquisiter und 
ruckelfreier Spitzengrafik beurteilen, 
die Hirnsausen kriegen, wenn sie mai 
langere Zeit uber eine Geschichte 
und ihre inneren Zusammenhange 
nachdenken mussen. 
Allen, die jetzt weiterlesen, ein herz- 
liches Willkommen unter Gleichge- 
sinnten! Willkommen zu einem Tttel. 
der manchmal schon ais das „tetzte 
klassische Adventure" bezeichnet 
wurde. Das stimmt zum Gluck nicht, 
aber dennoch weht dem Spiel so 
etwas wie ein Transparent voran, auf 
dem zu lesen steht: Knobler, Grubler, 
Abenteurer - auf zum letzten Ge- 
fecht! Schon deshalb hat Gabriel 
meine besondere Aufmerksamkeit 
verdient, aber viel wichtiger noch 
ist dies: Endlich wieder den Zwi- 
schentónen in Gesprachen nach- 
spuren, Dokumente studieren oder 
Beschreibungen auf Hinweise abklop- 
fen. All dies bietet der neue Gabriel 
in uberreichem Maile, oftmals mehr 
noch ais die Genrekónige „Grim 
Fandango" und „Discworld Noir". Und 
damit nicht genug, ich kann mich 
uber kleine Gemeinheiten in den Dia- 
logen freuen. erneut den Kitzel 
ruchloser Pergamente spuren und 




Kleine Kletterpartie fur Grace 
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schauen, ob die Sonnenstrahlen nicht 
endlich die ersehnte gerade Linie mit 
den Ruinen von Blanchefort bilden. 
GK3 ist zudem ein Spiel, das der 
Atmosphare breiten Raum laSt, fur 
mich einer der wichtigsten Punkte 
uberhaupt. Wenn z.B. Tim Curry, der 
Gabriel seine Stimme lieh. mit Lust 
und Leidenschaft den „american 
smart ass" heraushangen la£t, dann 
verleiht das der mystischen Grusel- 
geschichte Saft und Wurze. Was umso 
wichtiger ist, ais sie mir gerade an- 
fangs doch etwas zu trocken vor- 
kommt. Wenn die ubrigen Sprecher 
auf hóchst vergnugliche Weise mit 
den Dialekten und Macken „ihrer" 
Charaktere spielen, so statten sie sie 
dadurch mit Tiefe und Wiederer- 
kennungswert aus. Und wenn das bis- 
lang ungewisse Verhaltnis von Gabriel 
zu seiner Assistentin Grace Nakimura 
hier nun uberzeugend und nacfwoll- 
ziehbar thematisiert wird, dann habe 
ich zu guter Letzt den Eindruck, es mit 
richtigen Menschen zu tun zu haben. 



Die Sfory 



„Gabriel Knight 3" beginnt langsam 
und steigert sich kontinuieriich bis zu 
einem furiosen, mitreilsenden Finale: 
Ein abgehalfterter Adliger bittet 
Gabriel, seinen von mysteriósen Ein- 
brechern bedrohten Sohn zu uberwa- 
chen. Knight sagt zu, kann aber nicht 
verhindem, dals sich die geheimnis- 
vollen Besucher des Kleinen be- 
machtigen. Die Spur fiihrt ins sud- 
franzósische Rennes-le-Chateau, 
einem Stadtchen, das ubrigens 
tatsachlich existiert und auch ein 
gruseiiges Geheimnis birgt (siehe 
Rennes-Kasten). Storydesignerin Jane 
Jensen mixt in ihrer Geschichte mun- 
ter Tempelritter und Freimaurer, 
haretische Geheimorden und vermu- 
tete Nachkommen von Jesus Christus 
zu einem haarstraubenden. aber 
gleichwohl faszinierenden Cocktail. 
Dabei balt sie sich jedoch streng an 
die einschlagigen Spekulationen uber 
das Ratsel von Rennes-le-Chateau - 
nur die Anwesenheit von etwas 
Altem und Bósem ist wohl ihrer 
eigenen Phantasie entsprungen. 




statt mit digitalen Abziehbildern. 
Ober die Bewertung dieses Spiels 
habe ich lange nachgegrubelt. bin aber 
schlieislich zu der Uberzeugung ge- 
langt. da£ ein Award nicht ge- 
rechtfertigt ware. Dafur fehlt dem 
Spiel uber weite Strecken eben doch 
jener letzte Kick, dieses eine Trópf- 
chen Adrenalin, das aus einem guten 
Spiel ein uberragendes macht. Aber 
fur eines legę ich meine Hand ins 
Feuer: Wer GK3 durchspielt. wird es 
ganz bestimmt nicht bereuen. Am 
letzten Tag namlich spitzen sich die 
Dmge auf eine Weise zu, die kaum das 
Abschalten des Rechners zulaRt! 
Zudem braucht man kein Prophet zu 
sein, urn voraussagen zu konnen, daK 
dies wohl das letzte GK-Spiel sein 
wird. Gabriel stolpert namlich uber 
seine wahre Bestimmung. und wenn- 
gleich es insgesamt wohl so etwas 
wie ein Happy End gibt, ist es eben 
doch auch ein Ende. Alle. die also mai 
etwas anderes wollen ais Feinde hin- 
ter jedem Busch, sollten mir nun fol- 
gen und auf den nachsten Seiten in 
eine Erzahlung voller Geheimnisse, 
Intrigen und Mysterien eintauchen. 



Abbe Amand in Nóten 




Rennes-le-Chateau 

Die Legendę von Rennes- 
le-Chateau ist eines der 
grofcen ungelósten Ratsel 
unserer Zeit: Zu Beginn des 
nun vergangenen 20. Jahr- 
hunderts fand Pfarrer 
Sauniere im Zuge von Reno- 
vierungsarbeiten in seiner 
Kirche etwas, das ihm zu 
ratselhaftem Reichtum ver- 
half. Naturlich weil? man 
nicht, worum es sich han- 

delt! War es ein Schatz? Ein Geheimnis. mit dem er seinen Bischof erpreRte? Gibt es 
in Rennes noch immer etwas zu finden? Haben die Tempelritter etwas damit zu tun. 
dereń Geschichte mit diesem Ort verknupft ist? Haben sie in dieser Gegend etwas 
versteckt. vergraben? Etwas. das Abbe Sauniere fand? 




n 



Re n n es- le-C h atea u 
existiert in 
Wirklichkeit - der 
Ort liegt im sud- 
franzósischen 
Languedoc 



Die Lachnummer des Tages: Gabriel 
in Mosely-Verkleidung! Leider kann 
man ihn hier im Heft nicht hóren 




Wie die Gegeniiberstellun- 
gen zeigen, bewegen sich 
die Spieldesigner sehr nah 
an der Wirklichkeit! 
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aRS? Die Steuerung 




Steuermenii und lnventory 

unachst ein paar Worte zu 
den Grundlagen: „Gabriel 
Knlght 3" ist ein 3D-Adven- 
ture in Third-Person-Per- 
spektive. In der Spielpraxis bedeutet 
dies, dali man Dinge von allen Seiten 
beaugen und auch unter bestimmten 
Objekten nach Verwertbarem suchen 
kann. Gesprache (selbstablaufend, 
wobei die Themen angewahlt werden 
kónnen) gehóren selbstverstand[ich 
ebenso dazu, wie die Mitnahme und 
gegebenenfatls Manipulation von 
Gegenstanden. 

Die Bemerkung mit der Third-Person- 
Perspektive sollte allerdings nicht zu 
emstgenommen werden. denn fur 
gewóhnlich bewegt man die Haupt- 
person gar nicht. sondern nur eine 
imaginare Kamera. Eine sehr bequeme 
und auch schnelle Methode, ganz 
nebenbei gesagt. Nur wenn eine wirk- 
liche Aktion gefragt ist (z.B. das Óff- 
nen einer Tur), marschiert der Spiel- 
charakter zum erforderlichen Ort und 
tut. was ihm aufgetragen ist. Wem 
das zu lange dauert, der kann sich per 



ESC-Taste auch zur Tur „teleportie- 
ren" lassen oder die Kamera direkt 
davor abstellen, woraufhin Gabriel 
oder Grace dann ohne weitere Verzó- 
gerung von hinten ins Bild laufen. 
Noch zwei alternative Steuerungs- 
methoden: Per Rechtsklick ist ein 
Optionsmenu zuganglich. das unter 
anderem vorgefertigte r unmittelbar 
anwahlbare Kameraperspektiven ent- 
halt, mit dereń Hilfe ein Raum ohne 
Zeitverzógerung genau untersucht 
werden kann. Bei uns kam diese Vari- 
ante nicht so gut an: Sie mag schnell 
sein, aber es geht einfach die Orien- 
tierung verloren. Und wer schliefslich 
unbedingt darauf steht. stets sein 
digitales Alter Ego zu bewegen. darf 
dies anhand von Linksklicks auf die 
gewunschte Stelle des Bodens tun. 
Naturlich kónnen Gabriel und Grace 
auch hinauf- oder hinunterschauen, 
wahrend ein zusatzlicher, rein vertika- 
ler Modus es ermoglicht, die Kamera 
ohne Blickwinkekeranderung nach 
oben bzw. unten zu fahren. Beides hat 
zumindest gelegentlich seinen Sinn. 



Wahrend die Kamera beiiebig 
bewegt wird, ruhrt sich Gabriel 
nicht vom Fleck 

Aber im Unterschied zur auRerst 
praktischen „Normalsteuerung" habe 
ich mich bis zum Schlul? nicht wirk- 
Hch an die Handhabung dieser Son- 
deroptionen gewóhnt. 
Im ubrigen geht das Spiel auRerst kon- 
textsensitiv vor: Der Linksklick auf 
interessante Objekte fórdert eine 
Iconleiste zutage, dereń gewóhnliche 
Bestandteile (Untersuchen, Anschau- 
en, Nehmen und Kombinieren mit 
einem im lnventory befindlichen 
Gegenstand) je nach Bedarf erganzt 
werden kann. Besonders interessant 
ist dabei die leuchtende Gluhbirne. 
bei dereń Betatigung der Held eine 
manchmal mehr, manchmal weniger 
nutzliche Idee zum besten gibt. 



Die Position der Kamera ist nach 
oben und unten variabel 



Zum SchluR ist noch SIDNEY wichtig. 
ein Laptop mit detektivischen 5pe- 
zialprogrammen. dessen Name eine 
nicht ganz hasenreine Kurzfassung 
von „Schattenjager Informational 
Database" ist. SiDNEY untersteht 
hauptsachlich Graces Verantwortung. 
und von der Analyse eingescannter 
Dokumente bis zur Erstellung ge- 
falschter ID-Karten gibt es nichts. 
was er nicht kann. 

Fazit Klar wie seiten: Abgesehen von 
den Rauf- und Runtermodi der 
Kamera laGt GK 3 steuerungstech- 
nisch nichts zu wunschen ubrigi Ob 
das in puncto Prasentation ebenso 
ist, wird in der kommenden Power 
Play verraten„. 
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DK3 Im Derail 



Auf dieser und den falgenden Seiten werden wir Gabriel 
Knight in ailen Einzelheiten begutachten. Da sich die 
Handlung des Adventures Ober drei Jagę erstreckt, bietet es 
sich an, in dieser Ausgabe den ersten Tag zu beleuchten. 
Die spielinteme Unterteilung in mehrere, meistzwei Stunden 
iange Blocke, behaiten wir bei und prasentieren jeweils am 
SchluB eines Abschnitts eine Teilnote - die dann zu einer 
Bewertung des ersten Tages zusammengefaBr wird. 



I. Tag: 







HU, das ist schon irgendwie 
ein seltsamer Anfang, 
selbst wenn man das 
Intro mit berucksichtigt: 
Ais ob man zehn Minuten zu spat ins 
Kino gekommen ware und den An- 
fang des Films verpa£t hatte. Und in 
der Tat verhait es sich genau so, 
denn eigentlich beginnt diese Ge- 
schichte mit einem beiliegenden 
lóseitigen Comic! Eine zwar originel- 
le. aber zwiespaitige Idee. Positiv fallt 
sofort die tolle, oft sarkastische 
Sprachausgabe auf: Mit Tim Currys 
knarziger Stimme ais Knight-5precher 
ist der Krieg gegen alle denkbaren 
Unholde schon halb gewonnen. 
Doch auch die anderen Charaktere 
wurden exquisit vertont! 



Was die Story angeht, so ist erstmat 
Sightseeing und Eingewóhnung ange- 
sagt, was sich sowohl auf den Ort ais 
auch auf die gleichzeitig mit Gabriel 
angekommene Reisegeselischaft der 
Schatzsucher bezieht. Dabei ist Logik 
gefragt: Wer sich so verhalt. wie ein 
Tourist in Gabriels Lagę es tun wurde, 
kommt schon ziemlich weit Wie in 
vielen anderen Sierra-Adventures 
spielen zudem Gesprache eine grofse 
Rolle. Wenn Ihr Euch verrannt habt, 
hilft neben der ublichen Check-Rou- 
tine (Irgendwo etwas ubersehen, das 
untersucht oder eingesteckt werden 
kann?) oft schon ein neuerlicher Klón- 
schnack-Rundgang weiter! 
Wichtige Orte: Hotel und Museum 
Wichtige Kleinigkeiten: Auslage im 



Buchladen neben dem Hotel genau 
abchecken. Samttiche Ausstellungs- 
stucke im Museum mit Inspect be- 
trachten (Look allein reicht hier nicht). 
Prinz James ist in groi5er Sorge, weil er 
nicht we i (I. was los ist - aber es gibt 
ja Telefone... 

Zeitblock endet: Wenn man nach 
dem Museumsbesuch wieder zum 
Hotel zuruckkehrt. 

Auffalligkeiten: Auf dem Vorplatz des 
Hotels zeigt sich, daR die Grafik-Engi- 
ne bei 64 MB RAM selbst einen 
P 11/350 MHz) in die Knie zwingt! 
Allgemeiner Eindruck: Kein schlechter 
Anfang. aber auch nicht umwerfend . 

i Teilwertung: 75% 




i 



Das Telefon verbindet Gabriel mit 
der AuBenwelt (oben). Oh Gott, 
Englanderinnen! (oben rechts) 

Personalities 



u 



Gabriel Knight, der Hauptheld des 
Abenteuers. Esoterischer Monster- 
jager aus altem deutschen Adel 

Grace Nakimura, Gabriels Assistentin 
und vermutlkh die cleverste Figur 
des ganzen Spiels 

Detective Mosely, alter Freund 
Gabriels und rein zufallig in der 
Schatisucher-Reisegesel Ischaft 

John Wilkes. Schatzsucher und prolli- 
ger Australier im Schrankformat - 
doch mit ausgezeichneter Spiirnase 
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/. Tag: 




Has Thema des vorherge- 
henden Kapitels andert 
sich nicht: Erkunden. Ge- 
sprache fuhren, Beobach- 
ten. Keine Frage. die Mitglieder der 
Reisegeselischaft sind verdachtig, 
selbst wenn sie vielleicht nicht direkt 
etwas mit der Entfuhrung zu tun 
haben. Unktar ist bis zum Ende des 
dritten Tages die Roi te, die Detective 
Mosely spielt, ein alter Freund von 
Gabriel und - verbluffenderweise - 
Mitglied der Schatzsuchergoippe. 
Abgesehen von den wenigen wirklich 
unabdingbaren Tatigkeiten in diesem 
Abschnitt gibt es noch sehr viele 
sekundare Dinge, die erledigt werden 
kónnen fund die dann haufig wertvol- 
le Hinweise liefern), aber nicht mus- 
sen. Zum Teil sind sogar detektivische 



Grundkenntnisse gefragt - oder sol- 
che aus abenteuerlichen Kindertagen. 
Man muR z.B. schon wissen, wozu 
man ein Trinkglas wohl an Turen ver- 
wenden kdnnte... 

Wichtige Orte: Kirche und Hotel (spe- 
zieli das Zimmer von Mosely). 
Wichtige Kleimgkeiten: Wahrend des 
Gesprachs mit Mosely auf Gerausche 
achten, die vom Flur stammen, 
Zeitblock endet: Wenn man das 
Hotel nach der Unterhaltung mit 
Mosely verlal2t. 

Allgemeiner Eindruck: Nun gibt es 
schon mehr zum Knabbern: Was tut 
Mosely wirklich hier? Welches Inte- 
resse hat Emilio Baza an Gabriel oder 
Mosely? 

\Teilwertung: 77% 



Die wahre Oeschichte 
von Abbe Sauniere 




Abbe Berenger Sauniere ubernahm 1891 die Kirche von 
Rennes-le-Chateau. Bei Renovierungsarbeiten fand er 
seltsame Pergamente und wombglich mehr. 



Es heiftt, bei den Pergamen- 
ten habe es sich um Ahnen- 



tafeln gehandelt. Sauniere reiste mit seiner 
Entdeckung zum Oberhirten nach Paris. 



Nach seiner Ruckkehr warf Sauniere das Geld mit bei- 
den Handen zum Fenster raus: Eine Villa fur sich selbst. 
ein Wasserleitungssystem fur die Stadt und andere 
Bauwerke entstanden. 



Der Abbe starb im Jahre 1917 und hinterlieG seine 

Haushalterin. die versprach. das Geheimnis von Rennes 

vor ihrem Tod zu liiften. 

Ein Versprechen, das sie niemals einlóste... 
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Mosely, Mosely, was soli Gabriel mit dir bloft anfangen? (Bild oben) 

Abbe Arnaud tut, ais konne er kein Wasserchen truben (Bild links) 

Liegt das Geheimnis von Rennes in diesen Mauern verborgen? (Bild rechts) 
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er Schwierigkeitsgrad zieht 
nun rapide an, der Ernst 
des Detektiv!ebens be- 
ginnt: Zentrale Aufgabe 
dieses Blocks ist es, vom Motorrad- 
Verleih die Schlussel zur Harley zu 
bekommen. Denn es geht ihm nicht 
nur darum, die auRerhalb von Rennes 
gelegenen Schaupiatze besuchen zu 
kónnen. Vielmehr móchte er hin 
und wieder auch mai jemanden ver- 
foigen. Und dazu ist das abgewrackte 
Moped, das ihm a!s einziger noch 
nicht an die Reisegruppe vermiete- 
ter Untersatz angeboten wird. 

Personalities, Teil 2 

Signore Buchelli reiste angeblich mit 
dem ług aus Neapel an. Nur, es gibt 
in Rennes keinen Zug aus Neapel... 



p- — ■ Lady Howard, eine ziemlich lacher- 



u 



liche Karikatur von einer Schatzsu- 
cherin. Oder tut sie nur so, ais ob? 

Estelle Stiles, Lady Howards unver- 
meidliche Begleiterin. Ihr britischer 
Akzent ist einfach kóstlich! 



"1 Emilio Baza, das unauffalligste und 
j geheimnisvollste Mitglieder der 
^T Schatzsuchertruppe 



nun wirklich nicht mehr in der Lagę. 
Mr. Knight muR sich also ais ein Mit- 
glied der Schatzsuchertruppe aus- 
geben - das geeignete Opfer ist 
Mosely. Sich eine komplette Mosely- 
Tarnung zu beschaffen, ist wirklich 
nicht einfach, daher hier ein paar Hin- 
weise. Bestandteile der Verkleidung 
sind: Kappe (Museum), Jacke (Moselys 
Zimmer), seltsamerweise ein Schnurr- 
bart (selber basteln, schwarze Katze) 
sowie Moselys leicht manipulierter 
Pall. Um den Detective aus seinem 
Zimmer zu locken (bringt Jacke und 
PaR). ist es notwendig, seine Schwa- 
che fur SuRtgkeiten durch Deponie- 
rung von Bonbons im Rundgang des 
1. Stocks auszunutzen - das Klingel- 
brett unten in der Lobby ist ubrigens 
mit den Raumen der Gaste verbun- 
den. Gabriels Auftritt ais Mosely-Ver- 
schnitt ist dann allerdings wirklich 
einer der Hóhepunkte des Spiels und 
entschadigt zumindest teilweise fur 
die vorangegangenen Muhen. 
Bei seiner anschlieRenden Rundfahrt 
durch die nahere Umgebung sollte er 
ubrigens nicht vergessen. dem Bahn- 
hof in Couiza einen Besuch abzustat- 
ten - womóglich kann dort jemand 
nahere Hinweise auf zwei Manner 
mit einer schweren Kiste geben? 



______ 







Gestatten, 

mein Name ist Mosely 

(Bild links oben) 

Der Detective lafit sich 

leicht ablenken... 

(Bild mitte) 

Diese grune Harley 

rechts im Bild 

mu(l es sein! 

(Bild unten) 





Wichtige Orte: Ganz Rennes. ver- 
schiedene Punkte der naheren Um- 
gebung. Bahnhof von Couiza 
Wichtige Kleinigkeiten: Zwei Oinge 
aus dem lnventory erlangen jetzt 
Bedeutung - der Schreibblock (zum 
Notieren von Nummernschildern) 
und das Fernglas! 

Zeitblock endet: Nach dem Erle- 
digen aller erforderlichen Aufgaben 
durch Ruckkehr auf die StraRenkarte 
Auffalligkeiten: Mit der Mutze wur- 
de ein unnótiger Stolperstein ein- 



0fc 



gebaut. Sie liegt namlich schon bei 
Gabriels erstem Museumsbesuch 
in der Kiste fur veriorene Gegen- 
stande - nur nehmen kann man sie 
da nicht! 

Allgemeiner Eindruck: Neue Schau- 
piatze bringen frischen Wind, doch 
fur die Anfangsphase des Spiels 
ist dieser Błock entschieden zu 
schwer. 

I Teilwertung: 70% 
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I. Tag: 
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ach dem hammerharten 
Schwierigkeitsgrad der 
vorangegangenen Etappe 
kann man sich nun wieder 
entspannen. Neben der weiteren 
Erkundung landlicher Umgebung (und 
den damit einhergehenden Beobach- 
tungen in bezug auf die Schatzsucher) 
gibt es vor ailem eines, was Gabriel 
tun solkę: Dem Hinweis von Abbe 
Arnaud folgen und mit Larry Chester 
reden fer ist uber die Stralsenkarte per 
Harley zu erreichen). der u. a. vie!es 
uber die Templer zu berichten hat. 
Chester ist einer von so vielen Cha- 
rakteren in diesem Spiel, die mehr zu 
sein scheinen, ais sie vorgeben. 
Am Ende dieses Blocks folgt eine 
selbstablaufende 5equenz: Grace ist 
endlich eingetrudelt (allerdings kann 
man ais Spieler erst am kommenden 
Morgen in ihre Haut schlupfen) und 
hat zwei Gorillas im Schlepptau, die 
auf das Kommando von Prinz James 
hóren und recht dominant sind. 
Wichtige Orte: Blanchefort (Fernglas 
benutzen!), Roque Negre, Larry Che- 
sters Haus 
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Wichtige Kleinigkeiten: Nicht erfor- 
derlich, aber sehr aufschlulsreich ist 
das Gesprach zwischen der Reiseleite- 
rin, Mademoiselle Buthane, und dem 
Abbe in dessen Buro, das man vom 
Friedhof aus belauschen kann. 
Zeitblock endet: Bei Ruckkehr in die 
Stadt, nachdem alle notwendigen 



Aktionen erledigt sind 
Allgemeiner Eindruck: Hier gibt es 
wenig zu meckern. Im Gegenteil: 
Chester und die beiden Prinzen-Hiwis 
sorgen fur neuen Grubelstoff. -> 

I Teilwerłung: 78% 




Soso, Mademoiselle Buthane, was 
tun wir denn da? (Bild oben) 
Hallo Signore Buchetti, halten wir 
nach den Vóglein des Himmels 
Ausschau? (mitte) 
Die beiden haben Streit... (unten) 




Gabriel und Mosely umschleichen sich wie zwei Kater... (Bild oben). 

Was man nicht alles beobachten kann, wenn man mai auf dem Friedhof spa- 

zierengeht... (mitte). Larry Chester erweist sich ais Experte fur Tempelritter. 

Woher weifc er das wohl alles? (rechts) 
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I. Tag: 




Was wollen Prinz James' 

Leute auf dem Friedhof? 

(Bild rechts) 

Ah... Das wollen sie... (Bild 

links untenj 

Gracie ist kaum da, schon 

fangt sie zu spekulieren an 

(Bild rechts unten) 



Personalfties, Teit 3 
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Jean, der geplagte Maitre des Hotels. 
Ein Franzose, wie er im Bilderbuche 
steht... 



Der Taxifahrer - namenlos, aber kei- 

neswegs unwichtig. denn durch ihn 

^ erhalt Gabriel erste wkhtige Hinweise 



□ 



uch dieser Teil. mit dem 
der erste Tag zu Ende 
geht, wird nicht uber- 
maflig schwer. Wenn man 
erstmal auf die Idee gekommen ist, 
den beiden Gorillas heimlich zu fol- 
gen, geht alles wie von selbst. Die 
Besuche der zwei (beim Abbe und bei 
Larry Chester) wirbeln allerdings eini- 
gen Staub auf: Worin immer der Prinz 
da verwickelt ist - offensichtlich bei 
weitem nicht nur die Entfuhrung sei- 
nes Sohnes - es ist wesentlich heikler. 
ais man nach diesem verhaltnisma£ig 
harmlosen ersten Tag vermuten 
wurde! Und dann erst dieser bizarre 
Handedruck, dessen Zeuge Gabriel auf 
Chesters Grundstuck wird! Wohin 
wird das alles wohl morgen fuhren? 
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Madeline Buthane. die Reiseleiterin 
der Schatzsucher-Truppe - und giftig 
wie eine Cobra... 

Abbe Arnaud ist die Yerkórperung 
der milden Unschuld. Tja, das sind 
meist die Schli mmsten, oder? 




Wichtige Orte: Friedhof, Larrys Haus, 
Gabriels Zimmer 

Wichtige Kleinigkeiten: Wer unter- 
wegs mai in Rennes-le-Bains halt- 
macht, kann dort Signore Buchelli und 
Mr. Wilkes beim abendlichen Tete-a- 
Tete sehen - sowie seine Nummern- 
schildersammiung erweitern 
Zeitblock endet: nach einem ab- 
schlielsenden Gesprach zwischen Ga- 
briel, Grace und Mosely in Gabriels 
Zimmer 

Auffalligkeiten: Das Handedruck- Puzz- 
le wird wohl kaum jemand richtig auf 
die Reihe kriegen, Aber zum Gluck 
kommt Mosely auch so auf den rich- 
tigen Gedanken. 

Allgemeiner Eindruck: An diesem 
Abend liegt Unheil in der Luft. Gem 
spielt man weiter, urn mehr daruber 
herauszufinden. ■ 

I Teilwertung: 80% 



Ausblick 

Damit endet unsere ausfuhrliche 
Kommentierung des neuesten 
Gabriel-Knight-Abenteuers, zumin- 
dest fur diese Ausgabe. Im nachsten 
Heft werden wir uns mit dem zwei- 
ten Tag befassen: Welches Schicksal 
steht den beiden Abgesandten von 
Prinz James bevor? Worin besteht 
das Geheimnis der Bibliothek von 
Monsieur Montreaux? Teilen Gabriel 
und Grace wirklich nur das Interesse 
an okkulten Ratseln? Die Antworten 
darauf geben wir nachsten Monat. 



Gesamlwertung 
des ersten Tages: 

76% 
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BHunter 
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Sciertce-Fiction -Shooter - eine nicht gani getin 
gene, gewagte Mischung sus Descent und 5th 
: Element 




„Descent" 

meefs 

„5th Element" 
- Bile, die 
sfch nicht 
entscheiden konnen, 
versuchen's ein fach 
hiermit... 



Name: BHuntef 

Hersteller: Mldss/Bet 'onic inreraclA/e 

Preis: dr ks 8Q Mark 

Web: www.iavi5iDn.car 

Schwierigkeilsgrad: -:-..-■■ 

5piel/Anleirung: Dajtech/Deursch 

MulHplayer: PX. TLR Modem 

Mindesranforderungen: r 33,32 MB 

3AM, B X CD 

Empfahlen: P cOC, 32 MB RAM, 

SD-Beschleumcer 

jD-Unterstufzung: 

D3D 

OpenGL 

3Dfx 

SteuErung: 

Maus 

Tasrafur 

JoysUck 

joypao 

DenfE: 

Strategie 
AcHon 

AdvenlUfe 
A schaft 
Re enspiel 

Binuiatian 
Wertungen Kir: 

i 7D% Grafik 

i 59% 5ound 

m, i 57% Musik 

t. ~ S*)% 5ieuerung 

" 'i IS% SpielNefe 
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Thomas Ziebarrh 

■^■HH ieder ma. was Neues! 

ff 1 Tj Wem der Weltraum- 

lii Shooter zu komplex und 
■^^■1 das „funfte" ein Element 
zu viel ist, kann nun einen Kom- 
promis eingehen. Nicht etwa, dals" 
„BHunter" weniger abgehoben ist, ais 
die Welt der schwebenden Taxis - es 
ist nur urn Lichtjahre simpler, und 
lediglich die Umgebung lafst ahnen, 
dali die Programmierer den Film urn 
das „5th Element" sehr oft gesehen 
haben. Auf den ersten Blick ist 
„BHunter" ais Shooter erkennbar, 
jedoch verbergen sich darin einige 
kleine (sehr kleine) Aufgaben. Ais 
Kopfgeldjager unterwegs, muRt Ihr 
Euch nicht nur der Schurken des Jah- 
res 2098 erwehren, sondern durft 
auch noch zusehen, wie Ihr Euch 
gegen die anderen BHunter zu Wehr 
setzt Die „Kollegen" versuchen nam- 



ein wemg 
5th Element 
- eine 
interessante 
Mischung! 
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lich gelegentlich Euer Revier auch 
noch zu ubemehmen - es geht 
schliefslich urn Geld, das dringend 
gebraucht wird. Die Fahrzeuge mus- 
sen aufgerustet oder repariert und 



Auch wenn Du das Ziel auf dem 
Schirm hast, ist es wichtig, es zu 
tref fen! 



neue Waffen und Munition gekauft 
werden, damit man in der Kopfgeld- 
jager-Giide ausrustungsmaBig nicht 
ins Hintertreffen gerat. Dann wird 
man schnell ausgebotet. Soviel zur 
dunnen, aber immerhin vorhandenen 
Story. Urn das erwahnte Geld oder 
grófśere Waffen zu erhalten, mufst Ihr 
Verbrecher jagen und zur Strecke 
bringen. Letzteres erledigst ihr mit 
der Bordkanone. Das ist am Anfang 
gar nicht so einfach, denn die Grund- 
waffe hat etwa den Wirkungsgrad 
eines Zimmerfeuerwerks! Vor allem 
Geballer soiltet Ihr jedoch erstma! 
ein paar Runden drehen. denn das 
Fahrzeug zu beherrschen, ist eine 
wahre Kunst... 

Ailes in allem also wiedermal ein 
nettes Spieichen, von dem man erst- 
mal die Demo spielen sollte, bevor 
man in den Laden geht - das wird 
den meisten sicher vóllig reichen! ■ 



InsfallaHon und Hardware 

Zur Installation gibt's fast nicht zu sagen - die 12 MByte Grundfiles sind schnell 
auf der Platte, der Daten-Rest lauft von der CD. Aber Vorsicht: Wer zwei CD- 
ROM-Laufwerke im Rechner hat, bekommt ein Problem: Das Spiel findet dann 
zwar die CD zum Starten, aber es erscheinen Fehlermeldungen, dals" „...etwas mit 
der CD nicht stimmt...". Es gibt dann auch keinen CD-Sound. weil standig das 
zweite Laufwerk durchsucht wird! Steuerung: Sie ist nur in gewissen Grenzen 
und sehr unubersichtlich einstellbar - die wichtigen Funktionen mussen so 
akzeptiert werden, wie sie sind (siehe Anleitung). Mein Tip: Mit Maus und Tasta- 
tur spielen! Ein Joystick ist hier ahnlich sinnvoll wie ein Lenkrad beim Ego-Shoo- 
ter! Grafik: Hier ist ein 3D-Besch!euniger dringend empfohlen, denn sonst wird 
das Spiel selbst bei einer Auflósung von 640x480 (mehr geht sowieso nicht!) zur 
Slideshow. 
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Echtzeit-Strategie einmal anders: 

AUSGEZEICHNET! 
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ESCAPE FROIH THE BLUE PLAHET 



AWARD 




PC Games 12/99 



ameStar 



Earth 2150 



GamesStar 12/99 



Ml 



Power Play 11/99 



Games and Morę 23/99 



■ PC/JŁiW;? 



PC Player 12/99 




PC Joker 12/99 
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GamesZone 10/99 






Gamesmania 10/99 



ESCAPE FROB THE BLUE PLW1ET 



* PC Games 12/99 




"Wenn es Gerechtigkeit auf 
Erde 1999 gabe, dann ware 
EARTH 2150 das Ooppelplatin 
sicher." * 
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Rundenstrategie im klassischen Stil. Die direkte 
Fortsetiung von Sid Meiers Civilization 2 erhalt 
mit diesem Add-On ricue Features. 



Alien Crossfire 





Dc5 OfiiZiEllE 

Add-On zu S/d 
Meiers Alpha 
CentdUfi Jztzt 

endtich mit 
echten Aliens. Hier 

kommł ffemdes Lzden 
in die RundznstrdtegiE. 



Utonie: ASen Cfossiire 

HErsłEllen Firaxs/EA 

Web: ńwwalphacenlauncc 
SchwiErigkeitsgrad: einsfE 3ai 
SpiEl/Anleirung: ..,-. 
MulHplayer: bE aBe Opfionen 

MindEstenforcterungen: 

MB RAM, 50 V1B HQ. 4 x CD, 2 MB 

I z"-, 

EmpfDhlEn:PEj3 32MBRAM.36C 

MB HD, 16 x CC 



3D-UntersKJfzung: 



Steuerung: 

Maus 

Tastetur 



JoypBd 
Lenkrad 
CEnrs: 
Strategie 
Acfian 
Aavenrure 
" ":_■.-'" 
Rniłaisptel 
Sportspiei 
Sinulehun 



WErtungEn fur: 



: 75'\- Grafik 
i 71 % 5Dund 
i B6'>7 Musik 
l 85% Steuerung 
ZU B2% Spielriefe 
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Oberflachlich gesehen, hat sich zum Original nicht viel verandert, aber 
in den Details hat sich einiges getan: Das Spiel ist jetzt ffexibler und 
variantenreicher 




Die industriefreudigen Morganiten haben sich rund urn das Wrack des 
Kolonieraumschiffes ausgebreitet. Hier findet sich immer etwas Brauchbares. 



Frilz Effenbefger 

Hnd noch einmal kommt 
die von allen Civilization 
2-Spielern so ersehnte 
Expedition im Stern- 
system Alpha Centauri an. Die Kolo- 
nisten verstreiten sich, auch das war 
bekannt, und verteilen sich auf die 
sieben Landemodule. Jetzt kommt 
das Add-On ins Spiel - mit sieben 
neuen Fraktionen, die neue Konzep- 
te fur ein mehr oder weniger fried- 
liches Zusammenleben darstellen. 
Die Cyborgs. reprasentiert von der 
blond-metallischen Aki Zeta-Five. Die 
Data Angels von Cybergirl Sinder 
Rozę entsprechen dem typischen 
Hackerideal. Die Nautilus Piraten 



unter Kapitan Ulrik Svensgaard fró- 
nen dem freien Leben auf See. was 
auch nicht wirklich gunstig fur Effi- 
zienz und Vermehrung ist. 
Der Planetare Kult des Propheten 
Cha Dawn ist noch extremer okolo- 
gisch fixiert ais die bekannten Gaia- 
ner. Sie verstehen sich blendend mit 
einheimischen Lebensformen, lassen 
aber in bezug auf alle materiellen 
Dinge deutlich nach. Und die freien 
Drohnen runden das Angebot 
menschlicher Gesellschaftsformen 
ab. Ihr Vormann Domai versucht. die 
Werktatigen aller Fraktionen zu ver- 
einigen und der Diktatur des Proleta- 
riats auch (oder wenigstens...) auf 
Alpha Centauri zum Erfolg zu verhel- 



Drei neue Fraktionen 

Das sind noch 
die netteren: 
Kaptn Svens- 
gaards (oben) 
Piraten, die 
Anarchisten 
der Ozeane, 
sind vertrag- 
lich, wenn Ihr 
auf dem Land 
bleibt. Der 
planetare Kult 
(Mitte) ist 
durch Beton- 
ung des Eso- 
terischen 
technisch ge- 
handicapped. 



Data Angels 
(unten) kon- 
zentrieren sich 
auf Spionage. 



fen. Selbst wenn es mit der For- 
schung und ahnlichem elitaren Kram 
etwas hapert. kann ein Drohnenauf- 
stand Eure Stadt zu den freien Droh- 
nen uberlaufen lassen. Da fehlen aber 
noch zwei! Und die sind dann auch 
die eigentliche lnnovation - zwei 
waschechte Alienvólker landen 
uneingeladen auf unserem Kolonie- 
planeten. Zum Gluck sind sie unter- 
einander bis aufs Blut verstritten. 
aber selbst so sind sie ais harte Geg- 
ner anzusehen. Sie geben dem Kind 
auch seinen Namen, denn die Men- 
schen befinden sich unversehens in 
einem Kreuzfeuer der beiden frem- 
dartigen Kontrahenten. Die Aliens 
nehmen nicht an Gouverneurswahlen 
teil und sind auch sonst schwierige 
Zeitgenossen. Zusammen mit neuen 
Waffen, Einrichtungen undTechnolo- 
gien (die wieder vor allem fur Leute 
mit einem akademischen Grad in 
theoretischer Physik geeignet sind) 
kommt es zu neuen Herausforderun- 
gen. Wenn der Planet nun nicht mehr 
in diesem deprimierenden Rostbraun 
gehalten ware und die Musik etwas 
flotter klange, ware ich rundherum 
begeistert. Aber auch so gibt es fur 
Alien Crossfire eine klare Kaufemp- 
fehlung; Gv-Fans, greift zu! ■ 
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MPSONS COMICS #38 
AB 1. DEZEMBER UBERALL IM HANDEL! 
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Tank Tmublr 




Der talpat- 
schige 

AuBerirdische 
Ed sldlf mit 

einer Dose die 
Erde aut den Kopf. 
Mulientsorgung 
mit tatalen Folgen 



Name: : :_: 

HetsMer: libi Snff 
Web: twmjbisartde 
Schwierigkeirsgrad: eicr " te 

Spiel/Anleitung: 
Mulriplayer: ne n 

MindEsranfnrderungen: T cDD MMX, 
32 MB KAM. Ix CD, ca E5D MB 
HDC D3D-kumparlble 3^r" : eunigei- 

Empfohlen: Pil 3G0, 54 M3 RAM. Bx 

3D-Unterstutzung: 

D3D 

ClpenGL 

3Dfx 

Sreuerung: 

McLS 

Tasraluf 

Joystick 

Gamepad 

Len<raD 

Denre: 

3 : giE 

AcNon 

ALVpnlure 

.'. techaS 

RallenspiEf 

Spoitepiel 

Smulaton 

Weriungen Fur: 

3333 so% OraNk 
ZZ 73V« Sound 
333 83% Musik 

ZZj ?6% Sieuerung 
^^Z^ 55% Spielliefe 
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Wenn unser tolpatschiger Held auf einer schwebenden Plattform durchs 
Level reist, mul? er sich vor feurigen Uberraschungen in Acht nehmen 



Chris Peller 

■^■■■l enige Wochen, nachdem 
kł ¥ i Rayman sein zweites 
III Abenteuer mit Bravour 
■■■ absolvierte 
franzósische Company Ubi Soft den 
AuRerirdischen Ed auf seinen ersten 
Ausflug durch eine kunterbunte, 
cartoonartige 3D-Welt. Eds 
Schlamassei beginnt damit, 
daR er eine Dose mit einem 
merkwurdigen Inhalt aus dem 
Raumschiff wirft, die auf der 
Erde landet. Die Flussigkeit des 
Behalters richtet prompt eine 
ókologische Katastrophe an: 
Menschen. Tiere und auch 
Pflanzen mutieren, die Flusse 
verwandeln sich in Sangria. 
und Berge entstehen aus dem 
Nichts. Vom Gericht dazu ver- 
donnert, den Schaden zu be- 
heben und die Dose samt In- 
halt zuruckzubringen, wird der 
Tolpatsch nun zur Erde ge- 
schickt. Dummerweise be- 
findet sich die Buchse inzwi- 
schen im Besitz des Fieslings 
Grogh. Um in dessen Domizil 
zu gelangen, ist Ed auf die 
Hilfe von Doc angewiesen. Der 
Erfinder ist namlich in der Lagę 
eine Maschine zu bauen. mit 
der der Aufserirdische in den 



Unterschlupf des Tyrannen eindrin- 
gen kónnte. Ed muB jedoch erst in 
verschiedenen Regionen jeweils 
sechs Gegenstande (darunter Sprung- 
federn. Dominosteine, Federn und 
Windrader) einsammeln und Doc 
bringen, damit der Bastler seine 
Apperatur fertigstellen kann. Ais 



EG3 

Witziges3D-Jump"n"Run mit kleinen Puizles aus 
dem Hause Ubi Soft. Bunte Grafik und liebens- 
werte Charaktere sorgen fur SpielspaE. 





Belohnung fur seine Muhe erhalt der 
kleine Kerl jedesmal ein nutziiches 
Item, durch das sich eine Fahigkeiten 
erweitern. So kann er mit einem Blas- 
rohr gezielt Widersacher wie agres- 
sives Gemuse und Groghs garstige 
Wachen aufs Korn nehmen, mit sei- 
ner modifizierten Fliege durch die 
Luft segeln oder sich an bestimmten 
Stellen in einen anderen Gegenstand 
oder Charakter verwandeln. Nascht 
Ed auRerdem Popcorn, mutiert er 
zeitlich begrenzt zum muskelbepack- 
ten Super-Ed und verfugt Ober enor- 
me Kóperkraft. Insbesondere im fort- 
geschritteneren Spielverlauf muR der 
Held wider Willen nicht nur durch 
die Areale turnen und sich Feinde 
vom Leib halten, sondern auch das 
eine oder andere Puzzle lósen. 
Die hubsche Grafik, eine hórenswerte 
musikalische Untermalung, witzige - 
obendrein flussig animierte - Cha- 
raktere sowie ein sympathischer Held 
garantieren ein unterhaltsames 
Jump'n'Run-Vergnugen fur Jung und 
Alt. Lediglich die nicht ganz optimale 
Karne rafij hrung sowie die ausschlieR- 
lich automatische Speicherfunktion 
truben den Gesamteindruck, 
so daR Kollege Rayman - 
auch was den Abwechs- 
lungsreichtum anbelangt - 
die Nase vorn hat. ■ 



Die Katastrophe, die Ed auf 
der Erde angerichtet hat, 
mufi er selbst wieder behe- 
ben. Unterstiitzung erhalt er 
dabei von dem kauzigen 
Erfinder Doc. 
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Óffnungszeiten: 
Mo _Fr 9.30-18.30 
Sa 9.30-14.00 



CD-ROM 

24 Std. von Le Mans 
Abomination 
Action Mar 
Age o. Empire 2 

Age o. Empire Gold 
A.o. £. Rtse of Romę 
Ageof Wonders 



DV 69.99 

DV 74.99 

DV 39,99 

DV 79,99 

DV 69.99 

DV 34.99 

DV 69,99 

DV 29,99 

DV 69,99 

DV 74.99 



Alien Cross Fire 

Alien vs. Predator 

Amerzone 

Anno 1602 KónigsEdt. DV 59.99 

A 1602 Originaldata DV 29.99 

A1B02 

Im Namen des Konigs 

Armored Fist 3 

Atlantis 2 

Antobarin Raser 2 



DV 29.99 
DV 79,99 
DV 79,99 
DV 59,99 



CD-ROM 




Gorky 17 


DV 74.99 


GP 500/Micropose 


DV 74,99 


Grand Taft Auto 2 


DA 69.99 


Gut Gemischt 




Kartenspiel 


DV 39,99 


Gute Zeiten 




Sctilechte Zeiten 2 


DV 39.99 


Halfllfe Opp. Force 


DV 44,99 


Halloween Teufel 


DV 29,99 


Hangslm 


DV 54,99 


Hattrick Wins 


DV 74,99 


Hazard 


DV 64,99 


Heroes Might&Magic 


3 DV 69,99 


Heroes M.&M. 3 Md On DV 49,99 


Hidden S Dangerous 


DV 67,99 


Homeworld 


DV 74,99 


Indiana Jones 5 


DV 69,99 



Bestell-Telefon: 

Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax:(02 81)9 52 98-10 

Bestellungen auch online im Internet: 

^^Ijttp^w^ąMnpląM^^^ 
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nv 


59,99 


Baldurs Gale Mission 


I IV 


29,99 


Battle Of Britain 


riv 


74,99 


Battlezone 2 


IW 


x74.99 


Biing 2 
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49,99 


Bleem-Playst. Emilat 


rFV 


69.99 


Broodwars 


nv 


34,99 


Bundesl. 2000 Mang. 


DV 


69,99 


Bundesliga Stars 200t 


uv 


79,99 


Caesar 4/Pharao 


DV 79,99 


Catan-Erste Inset 


DV 


63,99 


CM, -Cali to Power 


DV 


74,99 


Civil 2-Test of i ime 


DV 


59,99 


Codename Eagle 


uv 


69.99 


Diesen Tltet gfbt s versandkostenfrei! 


Command & Conquer IIIDV 


69,99 


"Tiberian Sun" 






C & C 1 Megabox 


nv 


29.99 


C & C 2 Megabox 


DV 


58,99 


Commandos 


!IV 


74.99 


Commandos:i.A.d. Ehre 


IW 


53,99 


Dark Project 


IW 


39.99 


Darkstone 


DV 


79,99 


Delta Force 2 


MA 


79.99 


Descent 3 


DV 


69.99 


Diablo 2 


DV x79,99 


Diablo + Hellfire 


HA 


39,99 


Die Nachl der SchurkenDV 


59,99 


Die Siedler 3-i-Amazonen DV 


79.99 


Die Siedler 3 Data Ori 


.DV 


24.99 


Die Siedler 3 Data 






Gefieimnis d. Amazone 


1DV 


44,99 


Die Vdlker 


DV 


69,99 


Die VdlkerAddOn 


■■■■■ 


24,99 


Drakan 


nv 


69.99 


Drlver 


MV 


79,99 


Dungeon Keeper 2 


uv 


79.99 


Eartn 2150 


w 


74.99 


Eisenbatin.Exe 


■■'■ 


64.99 


European Air War 


w 


49.99 


Extreme Biker 


IW 


49,99 


F 1 Racing/Ubi Teil 2 


IW 


-S.95 


F22 Lightning 3 


dv 


69.99 


Falcon 4,0 


IW 


49,99 


Faust 


j. 


79.99 


Diesen TrW gH'< msandkostenfrel! 


Fifa Soccer 2000 


w 


89,99 








Finał Fantasy 8 


■'. 


LV. 


Fire Team ind. HeadsetDV 


79.99 


Fiqhl Unlimited 3 


nv 


69.99 


Flugsimulator 2000 


IW 


94,99 


Fijnsimi.lator 2000 Pro DV 119.59 


Force 21 


IW 


64.99 


Ford Racing 


uv 


74,99 


Freespace 2 


DV 64,99 


Fritz 6 Schach 


DV 


79 99 



Interstate 82 

Imictus 

im Schatten des Olymp 

J. Madden NFL 2000 DA 69,99 

Jedi Knight + Data DA 39,99 

Kicker-FuOballmanager DV 69,99 

Mankind Version 1.5 

Mechwarrior 3 

Messiah 

MigrrtMagic 7 

Monkey Island 3 

Mulan Story Editlon 

Musie 2000 

NDA Live 2000 

Nations 

Need for Speed 4 

NHL Hockey 2000 

Moclurne 

Outcast 

Panzer Elitę 

Panzer General 4 

PC-Games Collectioi 

Pharao 

Phoenix 

Planescape Torment 

PlayttieGameVol.2 

Police Quest Swat 3 

Pong 

Prince ol Persia 3 D 

Print Artist 6.0 

PrriP-iLi c antasy Joumey DV 54,99 

Puzzle Bobble 2 DA 59,99 

Rally Championship 99 DV 74,! 

Rebellion DV 39,99 

Renegade Racing DV x69,99 

Revenant DV 74,99 

ReVolt 

Riding Star 

Rollercoaster lycooi 

Rollercoaster Add Oi 

Rouge Spear 

RTL Medlcopter 

Sega Rally 2 

Seven Kingdom 2 

Shadow Company 

Shadow Man 

Silent Hunter 2 

Sinistar 

Soul Reaver 

South Park 

Sports Car GT 

Star Trek New World 

StarTrek- 

Blrth o( Federation 

StarTrek- 

Star Fleet Command 

Star Wars-Episode 1 

Dunkle Bedrohung 



Handleranfragen 

sind ebenfalls erwriinscht! 



Frontierelaid-Eisenbahn DV x"4.99 Racer DV 64,99 

Gabriel Knight 3 DV 74,99 5treetWars DV 74 

Gamę Gallery DV 49,99 System Shock 2 DV 79,99 

Gigants DV x64.99 Tarzan DV 69,99 

Gold-Games 4 DV 49,99 





CD-ROM 

Techno Mage DV x69,99 

The Nomad Soul DV 74,99 

Diesen Tiiel gibts rersandkesteolrei! 
Theme Park World DV 89. S9 
Diesen Titel gibts rersandkostenfrei! 
Tamb Haider 4 DV 99,99 

TonicTratible DV 69,99 

Tot. Annihil. Kingdoms DV 74,99 
Touring CarChamp. 2 DV 74,99 
Ultima 9 Acension DV x79.99 
Ultima Online Second AgeDA 39,99 
Unter scbwarzerFIagge DV 69,99 
USflF Jets DV 69,99 

Wall Street Tycoon DV x69.99 
Wheel of Time DV 74,99 

Worms Armageddon DV 54,99 
X-Beyound Frontier DV 69,99 
X-Wingvs.Tie. +DATA DV 39.99 

Angebote solange 
Vorrat reicht 

500 cem Grand Prix DV 24.99 

Airline Tycoon - Data DV 29.99 

Baprtomets Finch II DV 19.99 

Bundesl. 99 Der Manager DV 24.99 

Cmlization 2 DV 24,99 

Colin Mc Rae Rally DV 29.99 

DarkEarth DV 24,99 

Der Industriegigarrt Gołd DV 29,99 



Angebote: r^-rmm 

Monopoli Starwars DV 29.99 

Panzer Commander DV 24.99 

Pro PmDall Big Race DA 24.9S 

Pro Pmball Timeshock DA 24.99 

Railroad Tycoon 2 Gold DV 39.99 

Railroad Tycoon 2-Data DV 24,99 

Rent a Hero DV 24,99 

Ring d. Nibelungen 

insgesamt 6CD's 

Rlslko 

Silver 

Speed Buster 

Spiel des Lebens 

Starcraft 

Stare raft Broodwars 

Stratego 

Touring Car Champ. 1 

Transport Tycoon del. 

Trwial Pursuit 

Thunder Brigade 

V-2000 uv y.yy 

Warcraft 2 Battle Crest DV 34.99 

Western Front DV 24.99 

Worms 2 DV 24,99 

Wargasm DV 29,99 

War Pack Collection DV 29,99 

X-Com Apocalypse 

X-Com Intercepter 



DV 29,99 

DV 24,99 

DV 29.95 

DV 29.99 

DV 24,99 

DV 39,99 

DV 34.95 

DV 24.95 

DV 29.95 

DV 24.95 

DV 24.9S 



Der Korsar 

F22TotalAirWar 

Flottenmanóver 

Gansters 

Grand Prix Manager 2 DV 24,99 

GrimFandango DV 39.99 

Heli Copter 

Heard of Darkness 

Hercules 

Holiday Island+DATA DV 29,99 

KKND2 DV 19,99 

Luftwafrencommander DV 24.99 

Ml TankPlatoon2 DV 24,99 

Mayday DV 29,99 

Mech Commander DV 24,99 

Monopoli WM Edition DV 9,99 



DV 29,99 

DV 29.99 

DV 24,99 

DV 29,' 



DV 19,99 
DV 29,99 
DV 29,99 





Enthalt: 3D Ultra Pinball ■ Caesar 2 ■ Conilict Freespace ■ Diablo ■ 
Die Dy the Sword ■ DSF Fuiiballmanager 98 ■ Fallout ■ Fallout 2 ■ 
Knights & Merchants ■ Leisure Soit Larry 7 ■ MAX 2 ■ Might & Magie £ 
Pandemonium 2 ■ Police Oiest Swat 2 ■ Pro Pilot 98 - Rayman ■ 
Redłlne Racer ■ RoboRumble ■ SCARS • Uprising 2 • Virus 2000 



Wir empfehlen ihnen auch 



26603 Aurich 501 27 Bergheim-Ouadrath 

Spelefeb* HampEl • Caroleigang 3 CciTipuŁBasar-KrjIn-Aahmerar.lZe 

27570 Bremerhaven 61118 Bad Vłlbel 

Piay Soft Comer - An der Muhle 45 Hard and Soft Computer 

47533 Kieve FriedtjergerSS:8 

KLRNe3V=rhserViCe-G3SlfiaiiSSU.12 (Lad«*>reteetónnenvariieferił 



Hardware 



Saitek Produkte 

Joystick 2 Feuerknopfe MX 230 1 9,99 
Joystick 4 Feuerknopfe X7-34 29,99 
Joystick ST 110 39,99 

Joystick Cyborg 3 O digital 99,99 
Pad 120 29,99 

Pad Anal/Digi X6-33 M 39,99 

Pad Anal/Digi P 750 54,99 

Pad Cyborg 3 D 64,99 

Joystick--- Pad Kombi. SP550 64,99 
Mouse GM 1 59,99 

PC - Dash Board 79,99 

Lenkrad R4 Force Feedback 229,99 



Gravis Produkte 

Gamę Pad 19,99 

Gamę Pad Pro 49.99 

Joystick Blackhawk digital 59,99 

Joystick PC -Pro 39.99 

Microsoft Produkte 

Sidewinder Pad 59.99 

Joystick Presicion Pro 119,99 

Freestyle Pad 114,99 
Joystick Force 

Feedback Pro 2.0 209.99 

Lenkrad Force Feedback 249,99 



Versandbedingungen: Ab DM 180,- Spielewert In einer Sendung keine Versandkosten! DV= Spiel und Anleitung deutsch ■ DA = Anleitung deutsch EV= volI enalisch 

Pro Paket Vorkasse DM 6.90 Porto ■ Bet Nacnnahme Porto plus DM 5,00 Nachnahmegebiihr. Ais Vorkasse akzeptieren wir iv.= in Vorbereitung ■ x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Marki 

\jm Euroscfiecks bis DM 400.00. Fur bestellte und annahmeyerweigerte Ware berechnen wir DM 1 5.- pauschal! Fur Druckfehler keine Haftungf IrrtGmer u. Anderungen yorbehaiten! 
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Septerm Core 



£23 

j Isometrisches Et htieit- Rollenspiel mit phasen- 
1 basiertem Kampfsysiem - vom Stil her japanisch 
i angehaucht. 




Reise zum 
Miłtelpunkt 
einer Science- 

Fanfosu-Erde 

- den 
Schrecken der HohlwElt 
a uf der 5pur 



Name: Septerra Core 
HersfellEr: Valkyrie/TapWare 
Web: www5epterra.dE 
5:hwiErigkeirsgrad: lelchrd-is mffleli 
Spiel/Anleirung: 3£ut5cr" 
MulNpIsyer: tein 

MindEsranforderungen: ; EDC. 3c 

M8 RAM 4x CD 

Empfohlen: P 256, 54 MB RAM. 

Ex CD 

3D-Unfefsrurzung: 

33D 
□penGL 
3Dfx 
SreuErung: 

Mbus 
Tasfatur 

Joystick 
joyparj 
Lenioad 

GenrE: 

Srretegie 

Acrion 

Aaventure 

Wirtechafr 

Rollenspiel 



= PGf 



WerrungEn fur: 



79% Grafik 
82% Sound 
73% Musik 
64% Sleuerung 
S5% Spielliefe 
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LEGACY OF THE CREATOR 




Auf der funften Ebene herrscht Krieg... 




!n gelegentlich eingestreuten Zwischensequenien wird die Geschichte 
weitererzahlt 



Jde IMeffelbeck 

Hberflachlich betrachtet 
macht Valkyries neues 
Rollenspiel einen ausge- 
sprochen ordentlichen 
Eindruck: Sehr grolse und detaillier- 
te Figuren laufen durch hiibsch 
gezeichnete Szenerien, die Steue- 
rung der Helden wurde im Verg[eich 
zu fruheren Versionen verbessert, 
und die Sprachausgabe (eine deut- 
sche Version erreichte uns noch 
wahrend des Tests) gehórt zu den 



gelungeneren Umsetzungen. Auch 
das Magiesystem mit tarotkar- 
tenahnlichen Symbolen weckt Aner- 
kennung. ganz abgesehen von der 
Story, die wirklich etwas anderes zu 
bieten hat ais die ublicherweise zu 
rettende Phnzessin. Denn zwar spult 
sich die im japanischen Konsolenstil 
gehaltene Geschichte sehr linear ab, 
aber ich war schon immer der Mei- 
nung. daG ein gut gemachtes lineares 
Spiel allemal besser ist. ais ein 
schlecht gemachtes nichtlineares. 



Aber bei naherem Hinsehen schalen 
sich dann doch Schwachpunkte her- 
aus. Beispielsweise bewegen sich die 
Charaktere beim Treppensteigen 
genauso wie bei normalem Gerade- 
aus-Marsch. Weiterhin gibt es zwar 
jede Menge NPCs. mit denen im 
Laufe des Abenteuers gesprochen 
werden darf - aber nur funf oder 
sechs Portrat-Grundvarianten, die 
sich dann hóchstens durch Haarfar- 
be oder andere Kleinigkeiten unter- 
scheiden. Nicht zu vergessen der 
breite. leere. hafllich-graue Streifen 
am unteren Bildschirmrand, in den 
ein Hauptteil der Bedienungsele- 
mente eingeblendet wird, wenn 
man mit dem Mauszeiger nach 
unten fahrt. Die Bedienungselemen- 
te allerdings sehen urn vieles besser 
aus ais das graue „Brachland" - wes- 
halb sie also nicht standig aktiviert 
sind, geht echt uber mein Begriffs- 
vermógen. 

Schlielslich und endlich hat die 
bereits erwahnte grodzugige Optik 
aber auch ihre Nachteile, und zwar 
durch sichtbare besonders kleine 
Ausschnitte der Umgebung, woran 
die Ubersicht mangelt. Unbestritten 
kollidieren hier gewissermalśen zwei 
gegensatzliche Interessen, aber bei 
etwas gutem Willen (und rechtzei- 
tigem Nachdenken) ware es sicher- 
lich móglich gewesen, das schon in 
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Kampf in den Bergen - man beachte den breiten, leeren Graustreifen am 
unteren Bildschirmrand 



Ein cooler Zauberspruch, der im Nebeneffekt das Aussehen der Umgebung 
kurzfristig verandert 



unserem Preview fs. PP 8/99) ange- 
sprochene Problem zu entscharfen. 
Etwa mit einer standig sichtbaren 
Radarkarte oder ahnlichen Hilfsmit- 
teln. Gut, das sind im Grunde alles 
Kleinigkeiten, solange sie allein fur 
sich betrachtet werden. Aber in der 
hier vorliegenden „Sammelausgabe" 
erwecken sie halt den Eindruck, 
ais hatten die Program m i erer generell 
gern die am wenigsten aufwendige 
Lósung fur ihre Design-Kalamitaten 
gesucht. 

Und davon abgesehen gibt es eben 
noch ein grólśeres Manko: das 
Kampfsystem. Ais Beispiel dafur sei 
die im Prinzip gute idee mit den 
variablen Angriffsstarken genannt. 
Die Partymitglieder verfugen namlich 
uber dreigeteilte Attackebalken - 
wartet man, bis diese sich bis 
zum ersten Teilstrich fullen. ist ein 
08/15-Schlag der jeweiligen Figur die 
Folgę. Ab dem zweiten Strich geht es 
schon heftiger ab, und die starksten 
Angriffe entstehen dann. wenn der 
Balken komplett voll ist. 
Leider aber verklickt man sich bei 
diesem System relativ haufig, etwa 
weil sich eine Zehntelsekunde vor- 
her einer der Gegner bewegt, was 
natiirlich den beschriebenen Fullpro- 
ze(§ stoppt. In der Folgę bekommt 
der Spieler dann zum Beispiel einen 
lappischen Stufe-FJns-Schlag mit 
dem faktischen Zeitaufwand der 
Stufe Zwei. Gerade bei Kampfen mit 
vier oder funf Monstern ist das 
frustrierend, weil gar nicht so selten! 




Auch die Kampfaufstellung nervt auf 
Dauer, denn das Gamę „teleportiert" 
al ie Charaktere in eine vorgefertigte 
Grundposition mitten hinein in die 
dann von allen Seiten geifernde 
Gegnermeute - selbst, wenn man 
noch zehn oder 15 Meter von ihnen 
entfernt war und eigentlich eine 
klare Frontlinie bekommen mu£te. 
Fazit: ..Septerra Gore" hat gute bis 
sehr gute Ansatze, aber leider 
stimmt die Ausfuhrung nicht 
immer... ■ 



Die Schwebe- 
Kontinente von oben 
betrachtet - auf sol- 
chen Bildschirmen wan- 
dert man von Ort zu 
Ort oder, wie in diesem 
Fali, zum Flughafen fur 
Inter-Ebenen- 
Luftschiffe 



Ohne Pall hat man auch 
auf Septerra keinen 
Spali! Komisch bloft, 
dals einer fur drei Leute 
reicht... 



Die Stary 




In den Urwaldern treiben sich 
schon echt seltsame Yiecher herum 



Der Background ist vermutlich das, 
was bei „Septerra Core" am meisten 
uberzeugt: Sehr originell und bizarr 
die Vorstellung einer Welt, die aus 
sieben ubereinandergelegenen Scha- 
len aus schwebenden Kontinenten 
besteht. Naturlich haben die Bewoh- 
ner dieser Schalen ganz unterschied- 
liche Interessen, hinzu kommt in die- 
sem Falle noch, dals ein mystisches 
Wesen, welches ais „Der Schópfer" 
bezeichnet wird, im Kern der Hohl- 
welt ein Geheimnis versteckt hat, zu 
dem alle 50 Jahre der Zugang móg- 
lich ist - wenn man uber die passen- 
denSchlussel verfiigt. 
Kein Wunder, dafs jeder darauf 
scharf ist. Kein Wunder auch, dal? die 
Bewohner der obersten Ebene, die 
ihre Existenz auf einen Sohn des 
Schópfers zuruckfuhren und sich 
deshalb „The Chosen" (die Auser- 
wahlten) nennen, in malsloser Arro- 
ganz eine Flotte ausschicken, urn das 
Ratsel zu luften. Eine Flotte, die 
keinerlei Rucksichten auf Bewohner 
tiefergelegener Schalen nimmt! Aber 
da haben sie nicht mit Maya und 
ihren Freunden von der zweiten 
Ebene gerechnet... 



»"^joao| laii^rtriagą 



1 



f e s t . i n f 



Der Nachfolger mm erfolgreichen Freizeitpark- 
simulatorTheme Park. Die Wirtschaftssimulatiori 
erscheint jetit ertrabunt und in 3D-Ausfuhrung. 



Theme Park World 




Der Klasslker 

aller 
Freizeltpark- 

5lmularionen 
gehtjerzt In 
dle Fortsetzung - ais 
Wiitschaftssim tur Kids 
und In 30. 



Name: ^eme Park World 
Heisteller: Bulfrog /EA 
Web: www.bullfrag.co.jk 
Schwierigkeiłsgrad: - rte 
Spiel/Anleihjng: deufsch 
MulHplayen - 

Mindestenforderungen: P 303, 
3E MB RAM, 403 MB HD, 4 X CD 
EmplDhlen: P 300. 54 MB RAM, 
E x 03, BD-Beschleunlgef 

3D-UnterslLiteung: 
D3D 

OD£nOL 

Steuerung: 
Maus 
Tasrafur 
Joystick 

Joupad 
Lenkrad 

Genre: 

5rrategie 
Achon 
AdyenlUfe 
Wirlschafl 

Rcilenspiei 

Sporrspiel 

Smulatlon 



Wedungen fur: 




73% Drafik 
70% Sound 
50% Musik 
50% Steuerung 
E5% SpielBefe 
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Der Riesenaffe ais Schiffsschaukel. Erlaubt ist was Spafi macht 



M 



Frilz Effenberger 

enn ich in einen Freizeit- 
park gehe, móchte ich 
vor allem jede Menge 
SpalŚ haben. Alles sol! 
einfach und gieichzeitig unuber- 
sichtlich sein. Vor allem wili ich vor- 
gegauckelt bekommen. daS ich viel 
fur mein Geld kriege. Computersi- 
mulationen von solchen Parks sind 
aber eher selten - yielleicht liegt es 
daran, dafs 1 das originale Theme Park 
so ein Erfolg war. Der Konkurrent aus 
dem Hause Microprose, Rollercoa- 
ster Tycoon, bot zwar vóllig veralte- 
te Grafik, namlich die Engine des 
altehrwurdigen Transport Tycoon, 
ansonsten aber eine ubersichtliche 
Bedienung und Spal? bis zum Abwin- 
ken. jetzt kommt jedoch die Fortset- 
zung des Bullfrog-Themenparks auf 
die heimischen Bildschirme. Schon 
der erste Blick zeigt: Hier wurde 
aktuelle Technik umgesetzt. Eine 
vollwertige. wenn auch nicht beson- 
ders schnelle 3D-Engine laSt freies 
Drehen und Zoomen der Kamera zu. 
Was dagegen dargestellt wird, erin- 
nert stark an Mario, Sonic und Crash 
Bandicoot: Etn quietschbuntes Kin- 
derparadies mit Jahrmarktattraktio- 
nen in Tiermotiven. Entsprechend 
farblaunig zeigt sich auch das Inter- 
face mit den Grafiken der Wirt- 



schaftsdaten und den Einkaufs- und 
Einstellungsmóglichkeiten. Wie 
immer muG das Stammkapital fur 
den Kauf neuer Attraktionen und 
das Beschaftigen des Personals aus- 
reichen, bis der Betrieb Gewinn 
abwirft. Leider ist der „ernsthafte" 
Teil des Spiels nicht so kindgerecht 
ausgefallen, er erfordert verbissenes 
Dauerklicken und bleibt zuweilen 
umstandlich. Der Ratgeber in der 
rechten unteren Ecke macht sich 
nach einiger Zeit durch standiges 
Wiederholen seiner Tips unbe- 
liebt.Auch ist das Spiel weit gerad- 
liniger und damit weniger flexibe! 
ausgefallen ais beim vergleichbaren 
Microprose-Produkt, Ein Bonbon ist 
der Videomodus: Hier kónnt Ihr in 
Egoperspektive auf Euren neuerbau- 
ten Karussels im Kreis fahren. Trotz 
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aller Liebe zum Detail; Die Langzeit- 
motivation von Theme Park World 
nimmt mit zunehmender Spielerfah- 
rung ab. Der anspruchsvolle Gamer 
durfte sich bereits unterfordert 
fuhlen. ■ 



Ein Tag in 
Supermarioland 



pT 
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Offizielle 
Magazin 

Eine Konsole. 

Ein Magazin. 

Alle Spiele. 

Wer nicht liest, verliert. 

Wirtesten, damit 

Ihr besser spielen kónnt! 



Die neueste Ausgabe 
gibts am 09. Dezember 
im Zeitschriftenhandel 





Das einzige Magazin 
mitGD-ROM! 
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Delta Force 2 



psi 

'' Taktischer Ego-Shooter im Stil von SpecOps und 
Rogue Spear. Kombiniert ltonvetitionelle Polygon- 
: technik mit der Voxel2-Engine. 



^■k Wie UEfEilS 

U-A bei Armored 

j9L Fist 3 geht 
* Novalogic 
duch diesmal 
kein Ri5iko ein, hBIt am 

ozkdnnten GameploLj 
fest und konzentriert 
sich out Deteils. 



Name: Della f-UTZ c 
Herstellen Novalog ; 
Web: wwiovs jgiccarr 
SchwierigkEirsgrad: ?_ ~z zs 
Spiel/Anleifung: 5~: 5Cf"72ng|l5di 
Mulriplayer: "~ PX 2 - 50 

MindestanFordEfungen: - ,-'256,32 
M6 SAM, r NT- je?" TNT2-Karte 
Empfahlen: 3 ll/4Ca. 5^ VB 3AM. 
"\"-:ce'TN"d-<2 r 'e 

jD-Unfersfafzung: 

D3D 

GpenOL 

SrEusrung: 

Maus 
Tasrsrur 

Joystick 

jayasrj 
jł -■■;■=: 

DEnre: 

Aclian 

Acvenfure 
Wifechafr 
Soilenspiel 
Efciarteple! 



ANTRETEN ZUM YERRECKEN! 



Werrungen fur: 



64% Grafik 
82% SDUnd 
3*BŁ Musik 



i 62% Sfeuerung 

. 32% Spfeltiefe 
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Das Zielfernrohr leistet immer wieder wertvolle Dienste, urn die 
Gegneranzahl vor dem Sturmangriff zu minimieren 



Maik Wohler 

0ie Welt zu retten. welch 
eine ehrerwolle Aufgabe. 
Novalogic bietet mit dem 
Nachfolger zu Delta 
Force bekannte Qualitaten mit 
Detailerganzungen, ohne am Grund- 
prinzip selbst zu experimentieren. 
Fur die kurze Schiefserei zwischen- 
durch stehen 19 Einzelmissionen zur 
Verfugung. Die Programmierer haben 
die Vielfalt der unterschiedlichen 



Einsatzziele erhóht. Mai durft Ihr 
einen Zug stoppen. bevor der die 
Grenze erreicht, ein anderes Mai 
geht es urn die Befreiung von Gei- 
seln, dann mulS ein Uberlaufer eskor- 
tiert werden. Etliche Einsatze verei- 
nen mehrere Teilaufgaben. Fur grófie- 
re Aktionen und lange Abende ste- 
hen die zwei Kampagnen zur Verfu- 
gung. Da gibt's ein paar gewitzte 
Typen, die plótzlich ihre Liebe zur 
Wissenschaft entdeckt und einen 



bedrohlichen Virus gestohlen haben. 
Das andere Problem hat ahnlich 
grofśe Auswirkungen: Ein Land ent- 
deckt Uranvorkommen und nebenbei 
seine Liebe zur Atombombe. Beides 
naturlich Grund genug, um Euch vor 
Ort mit der Bergung des Virus oder 
der Niederschlagung einer zukunfti- 
gen Atommacht zu betrauen. 



Bevor es zur nachsten Krisenregion 
geht, durft Ihr selbst das Equipment 
bestimmen. Mit Messer, Sturmge- 
wehr und Handgranaten lassen sich 
nicht immer alle Probleme besei- 
tigen.Je nach Einsatzziel und Gegner- 
potential kónnt Ihr Euch mit Granat- 
werfern und Panzerabwehrraketen 
(liebevo!l LAW genannt) ausstatten. 
Fur Schleichfulieinsatze wird der 
Schalldampfer emgepackt, wahrend 
passionierte Tiefseetaucher fur den 
nassen Spais auch zu spezieller 
Unterwassermunition greifen sollten. 



Direkt vor Ort geht es, wie bereits 
aus dem ersten Teil bekannt. Liber 
einzeine Wegpunkte zum Zielgebiet. 
Entweder werdet Ihr per Hubschrau- 
ber abgesetzt oder schwebt gemut- 
lich per Fallschirm zu Boden. Eine 
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Dieses Codebuch ist Teil unseres Auftrages. Urworsichtigen Naturen ist es 
wahrend des Tests gelungen, es im Eifer des Gefechts zu vernichten. 



Hubschraubern solltet Ihr grundsatzlich nur mit schwerem, panzerbrechen- 
dem Gerat zu Leibe riicken 



kieine Mackę haben die Programmie- 
rer dann auch wieder in den Nach- 
folger „gerettet". Ihr solltet die Weg- 
punkte nur ais groben Leitfaden 
sehen, denn sehr oft beweisen Eure 
Teamkameraden die bessere Kenntnis 
des Gebietes und nehmen eine 
Abkurzung und sind so bereits in 
schwere Kampfe verwickelt. wahrend 
Ihr noch durch die Pampa schleicht. 
Haltet Ihr Euch an die vorgegebene 
Route. werdet Ihr ófter ais es Euch 
lieb ist, allein dem Gegner gegen- 
uberstehen. Aber egal wie auch Mis- 
sionsziele aussehen. der Ablauf ist 
ungefahr immer der gleiche: Nach 
Ankunft bahnt Ihr Euch den Weg 
durch mehr oder weniger haufig her- 
umstreunende Patrouiilen, bis Ihram 
Ziel ankommt. Sei dertaglichen Sau- 
berungsarbeit kónnen nicht nur 




Der Demolition Man ware stolz auf uns: Diese Kommunikationsbasis sollte 
die nachsten Monate kein Problem mehr darstellen. Doch noch ist unsere 
Arbeit nicht beendet. Irgendwo lauert der Feind... 



Fuf^truppen zum Problem werden. 
Gepanzerte Fahrzeuge, aber auch 
Kampfhubschrauber, machenjagd auf 
Euch. Wohl dem, der schweres Gerat 
besitzt. Auf dem neuen Commander 
Screen bietet sich die Gelegenheit. 
Euren Teamkameraden rudimentare 
Befehle zu erteilen. Aber glaubt mir. 
es geht auch problemlos ohne dieses 
Feature. Spielentscheidend ist es 
zummdest nicht. 



Das Verhalten der Gegner im ersten 
Teil mutete mehr oder weniger 
dumm an. Ich habe nichts dagegen, 
wenn Nachfolger mit sinnvollen 
Detailverbe5serungen bedacht wer- 
den, doch wieso Novalogic gerade 
bei der KI nichts unternommen hat. 
wird wohl immer ein Ratsel der Pro- : 
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Geschafft: Nach getaner Arbeit geht es nach Hause... 



Mission erfolgreich: Der Zug wird sein Ziel nie erreichen. 



Der KI sei dank: Trcti 

heftigen Beschusses 

weichen diese 

Terroristen nicht von 

ihrer Route ab und sind 

leichte Beute fur unse- 

ren Scharfschutzen. 




Im Gras verschanzt, 




kónnen wir in aller 
Ruhe einen Grollteil 




der Rebellen aus- 




schalten, bevor wir 




uns der Radaranlage 


■• 


widmen 


s,.-*— 







Ahnungslos steht er 

dumm in der Gegend 

rum und starrt an die 

Wand. Kein Problem, 

ich werde ihm 

die Langeweile 

vertreiben... 




grammierer bleiben. Der Schwierig- 
keitsgrad ist in Delta Force 2 zwar 
hóher. doch Hegt das an der grófse- 
ren Feindanzahl pro Einsatzgebiet 
und wentger an ihrem Verhalten. 
Aber viel leicht ist es auch eine 
besonders bizarre Form des Tak- 
tierens seitens der Computergegner. 
denn bei so manchem Anblick ver- 
gars 1 ich fur eine Sekundę zu 
schieGen. So kommt es ofter vor, 
da£ ein Soldat verzweifeit versucht, 
durch einen Zaun zu rennen. Natur- 
l ich kommt er nicht durch. und 
se!bstverstandlich bietet er durch 
seine freie Position ein ideales 
Ziel. doch hindert ihn das nicht 
daran, es dennoch weiter zu versu- 
chen. Ich hatte dann Mitleid und 
erlóste ihn mit einem gezielten 
SchuR aus dieser Falle. Oft wirkt 
es aber auch so, ais hatten die 
Programmierer unterschiedliche 
Kl-Routinen integriert- Denn auf 
Schusse reagieren die feindlichen 
Soldaten entweder mit offensicht- 
Iicher Panik und rennen wild hin und 
her, oder sie reagieren uberhaupt 
nicht und stehen stumpf in der 
Gegend rum. in solchem Momenten 
sind selbst grolse Truppenansamm- 
lungen kein Problem mehr, wenn sie 
sich trotz SchuRwechsels weiter 
brav im Gansemarsch bewegen. 
Beim Sturm auf Gebaude durfte ich 
auch oftmals beobachten, wie sich 
Soldaten mit dem Rucken zur Tur 
postieren. Nun ja, sie konnten sich 
aufgrund ihrer ungunstigen Ausrich- 
tung nicht wirklich iange Ober die- 
sen kapitalen Fehler argern. Fal ts 



Novalogic uber einen dritten Teil 
nachdenkt. sollten sie der Kunst- 
lichen fntelligenz besonders viel 
Aufmerksamkeit widmen. 



Da die digitalen Gegner auf Dauer 
doch etwas langweilen, stehen dem 
Spieler mit Internetzugang neue 
Herausforderungen offen. Ober den 
Onlinedienst Novaworld kónnen bis 
zu 50 Kontrahenten auf virtuellen 
Schlachtfeldern in unterschiedlichen 
Jeder gegen Jeden"- oder Teamspie- 
len antreten. Der Commander 
Screen dient dem jeweiligen Anfuh- 
rer einer Gruppe dazu - ahnlich wie 
in Starsiege: Tribes - seine Manner 
mehr oder weniger gezielt durch das 
Terrain zu fuhren. 

Fazit Der Nachfolger macht trotz 
der angesprochenen Mangel Spali, 
und die Kampagnen kónnen auch lan- 
ger ais ein Wochenende fesseln. Den- 
noch wunsche ich mir fur einen mógli- 
chen dritten Teil mehr Einsatz - gera- 
de bei der kunstlichen Intelligenz. ■ 



\ 



Der Commander-Screen erlaubt 
Befehle an die Kameraden 



Hier gibfs was gratis! 




Have fun! 
No risc! 

Wenn Ihr bei diesem Angebot 
ganz schnell zuschlagt, geht Ihr 
kein Risiko ein. Denn das erste 
Heft kommt kostenlos ins Haus. 
Danach kónnt Ihr entscheiden, 
ob Ihr Playstation Fun-Magazin 
regelmapig erhalten móchtet. 

Die eindeutigen Vorteile: 

■ Ihr spart Euch reich 

■ Ihr verpasst keine Ausgabe 

■ Ihr kónnt die neuesten Spiele auf der CD 
antesten 

■ Euer Lieblings-Mag friiher ais am Kiosk 






ich móchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn Ihr innerhalb von 8 Tagen nach 
Erhalt der Gratis-Ausgabe nichts von mir hort, erhalte ich Playstation Fun - 

frMagazin jeden Monat per Post frei Haus - mit 10% Preisvorteil - fur nur DM 
t DM 12,80 pro Heft (Jahresabo-Preis DM 138,00). Ich kann jederzeit kiindigen. 
sld fur bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick. 



lamę, Vorname 



atum, 1. Unterschrift: 



lite sich meine Adresse andern, erlaufae ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen. 

derufsgarantte: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei PlayStation Fun-Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 
)220, 80452 Miinchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur 
hrung der Frist genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine zweite Unterschrift. 



Coupon bitte ausschnei- 
den und schicken an: 

PlayStatin Fun Magazin, 

Abo-Service CSJ 

Postfach 140220, 80452 

Miinchen 

Faxen an: 089-20028122 oder 

per E-Mail Future@csj.de 

Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich 
innerhalb von 10 Tagen bei PlayStation Fun- 
Magazin, Abo-Seruice CSJ, Postfach 140220, 
80452 Miinchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist 
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels 
meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genugt 
die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich 
bestatige dies durch meine zweite Unterschrift. 
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Ja, so einfach kann es 
sein: Ihr empfehlt uns 
einen neuen Abonnen 
fen fur die neue 
POWER PLAYund 
konni Euch da fur eine* 
dieser akfuellen Top- 
Spiele aussuchen! 
Ob Ihr mit „Indy" auf 
Schafzsuche geht, lie- 
ber die Erde im Jahre 
2150 entdeckf, mehr 
der 82er Intersfate-Far 
seid, oder Euch mit 
„The Wheel Of Time" 
lieber vollig der Fanta- 
sy hingebt, ist Euch 
uberlassen. Denn Ihr 
seid die „Kenner, Kon- 
ner & Oewinner"! 
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Er ist eine Legendę! Er *tz." 

Bald da! Schnell da! 



)r uck)Underistbe«erdenn,e. 
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Die Highlights des Die besten 3D-Karten 
nachsten derSaison: 

Jahrtausends: S Graf ikkunstler -^^m 

Republic, ONI imd im harten ' — - ( 

HALtTtrh PP-ł«ature vefgiei'cristest. ^."| r cTi 



Schon da! 

Tomb Raider4: 
Noch vor 
Weihnachten laBt 
TeenieLaraCroft 
:ie Zopfe Tilegen. 






Jeder neue POWER PLAY Leser erhalt ein Jahr lang 
die „POWER PLAY" frei Haus. Die Vorteile sind ein- 
deutig: Geld gespart, jede Ausgabe fruher in Handen 
ais am Kiosk und damit Erster beim Demo-Testen! 
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nach Wahl 
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PC-Abenteuer start Kinohit: Der 5. Indy Ein Fantasy-Abenteuer der Extraklasse 



BAD-ASS CARS. BIG-ASS GUNS. 





Clevere Echtzeit-Schlachten in schonem 3D Wilder StraBenkrieg fur coole Actionhelden 
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Star Trek 



Ol 

Mon-Adve nture im "Star Trek"-Universum 
angesiedelt, das allerdings In kerner Disziplin 
ubefzeugen kann 




Auffilrn- 

umselzungen 
scheint oft ein 
Fluch zu 
liegen Den 

Aufsłand wurde nicht 

einmal Spck 

taszinierend finden 



DER AUFSTAND 



Name: SlBf Trek : Der A^śtand 
Hersteller: AdMsOfl 
Wsh: '. ' :..-_: , 5 DflCOfT 
Schwiefigkeirsgrad: zzj" 
5piel/Anleirung: engiisch/englisch 
MulNplayer: - 

Mindestenforderungen: 

V3 RAM, 3D-BeschiEuniger 

EmpFDhlen: PII/3D0, 3B MB RAM, 

3D-Be5ch]£Linlger 

3D-UnFErsrułzung: 

D3D 

3Dfx 
Sreuerung: 








S0% Grafik 
73% 5ound 
52% Musik 
5B% Sfeuerung 
27% SptelHefe 
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Maik Wohler 

Her Planet der Baku steht 
im Mittelpunkt des von 
Presto-Studios ent- 
wickelten Action-Adven- 
tures. Die Geschichte spielt nach 
den Zwischenfallen des neunten 
Kinofilms. Bel dem Bau einer Kolo- 
nie wurden auflenrdische Bauwerke 
entdeckt. Naturlich darf so etwas 
nicht unbeachtet und noch weniger 
unerforscht bleiben. Captain Picard, 
eh gerade in der Nahe, entschlie£t 
sich, selbst ein wenig auf archaolo- 
gische Expedition zu gehen. Beglei- 
tet wird er von Lt. Commander Data 
und Euch. Ihr schlupft in die Rolle 
des Fahnrich Sovok. Langeweile 
scheint an der Tagesordnung, Eure 
Aufgaben sind nicht gerade 
spannend, bis plótzlich Picard 
verschwindet und ein paar der 
Kolonisten ihre Freude am Umgang 
mit Phasern auf bewegliche Ziele 
entdecken. Die ersehnte Abwechs- 
lung entpuppt sich ais gefahrliches 
Abenteuer. Picard mu£ gefunden 
und gerettet werden, das Geheimnis 
der alten Bauwerke geluftet und 
die Interessen der plótzlich auf- 
tauchenden Romulaner unterbun- 
den werden. 



Die aufterirdischen 
Transporter miissen 
erst durch ein sehr 
simples Puzzle 
aktiviert werden 




Das ist wirklich ein riesiges Artefakt 
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Typisch: Da glaubt man sich am Ziel und schon spucken die 
Romulaner einem in die Suppe 



um einen Kontrahenten 
zu tóten. und weii das 
Spieldesign selbst eine 
gezielte Verteidigung 
nicht immer zulalSt. Die 
fixen Kamerawinkel 
verdecken in der Regel 
den so wichtigen Be- 
reich, in dem sich 
potentielle Ziele auf- 
halten. Ihr kónnt zwar 
schiefien und mit Gluck 
trefft Ihr sogar. doch 
gerade in spateren Mis- 
sionen - wie beispiels- 
weise auf der romula- 
nischen Station - ist 
Euer Uberleben nicht 
mehr vom Kónnen ab- 
hangig, da Ihr regei- 
malsig gezwungen seid, 
Schusse ins Blaue zu 
riskieren. Etliche Geg- 
ner kónnen auch auf 
Euch feuern und die 
toten Winkel machen 
ein rechtzeitiges Aus- 
weichen unmóglich. 
Daher ratę ich zum 
regen Gebrauch der 
Speicherfunktion. 
Besonders gemein ist 
die ungunstige Abfolge 
von problemat ischen 
Ereignissen in spateren 
Leveln: Monster warten 
gerne hinter uneinsich- 
tigen Ecken, sind selten 
allein, springen Euch 
genau in dem Augen- 



Ihr steuert den Helden wider Wiilen 
a la Alone in the Dark oder Resident 
Evil durch die Gegend. Je nach Eurer 
Position wird auf eine oftmals 
ungunstige Kameraposition um- 
geschwenkt. Dabei ist der Weg nicht 
immer frei: Verschlossene Turen 
benótigen einen wie auch immer 
gearteten Schlussel, das eine oder 
andere Hindernis muls 1 geschickt 
umgangen oder beseitigt werden. Die 
Puzzles beschranken sich dabei auf 
wenig komplexe „Benutzte Gegen- 
stand A mit Gegenstand B"-Ratsel- 
einlagen. Ich persónlich wahr froh. 
dals 1 sie nicht so oft vorkamen, denn 
sie wirkten mehr stórend und aufge- 
setzt, ais wirklich in das Gameplay 
integriert. Freunde des Genres und 
ratsellastiger Kost werden nicht nur 
unterfordert, vie!mehr ist angesichts 
der sehr schwachen Puzzles Frust 
wahrscheinlicher. Und das scheint 
manchmai nicht auszureichen, denn 
es gibt eine andere Schwache im 
Spiel, die Wut garantiert: 



Um sich herumschleimender Muta- 
tionen oder gar feindlich gesinnter 
Gegner zu erwehren. wurde Sovak 
mit einem Phaser ausgerustet. Der 
Protagonist zielt automatisch, was 
durch ein grunes Fadenkreuz auf dem 
Kórper des Gegners angezeigt wird. 
Die Space-Taste lóst den SchuS und 
erledigt meistens auch den Feind. 
Haufig aber nur deshalb, da es mehr 
ais eines gezielten Schusses bedarf, 



Diese heifien Situationen stellen fur Sovok nicht 
wirklich ein Problem dar 




Fast jedes Mittel ist uns recht, um weiterzukom- 
men. Die Zeit drangt... 




Wir haben Picard noch nicht gefunden, doch 
wenigstens Bildkontakt hergestellt 



Die vulkanische Ausbildung macht 
sich bezahlt und wieder geht ein 
Romulaner zu Boden 

blick an. wenn die Kameraperspektive 
mai wieder wechselt. So erleidet Ihr 
schon die ersten bedrohlichen Tref- 
fer, bevor Ihr uberhaupt ans Zieleń, 
geschweige denn Schiefcen denken 
kónnt. Die herumliegenden Hypo- 
Sprays dienen der Gesundung und 
sind auch reichiich verfugbar. trósten 
jedoch nicht uber diesen offensicht- 
lichen Designmangel hinweg. 



Wenn die ganzen Probleme und 
Schwachen nicht waren, wurde jeder 
Spieler Star Trek: Der Aufstand sehr 
schnel! durchspielen. Es gibt keine 
kniffligen Ratsel, die fróhliches 
Knobeln erfordern. Das einzige. was 
ein zu schnelles Durchzocken verhin- 
dert, ist das Monsteraufkommen in 
spateren Leveln und die fragwur- 
digen Verteidigungsoptionen Sovoks 
unter Berucksichtigung der manch- 
mai haarstraubenden Kamera- 
perspektiven. Auf fur den Spieler 
nicht sichtbare Gegnerhorden zielt 
und schieRt es sich nun einmal 
schlecht. Die Tastaturbelegegung 
lafit sich zu allem Uberflull an 
Unzulanglichkeiten nicht einmal 
frei definieren. Auch etwas, das 
mir persónlich heutzutage schleier- 
haft ist. 

Fazit Star Trek: Der Aufstand kann 
ich aufgrund der diversen und ver- 
meidbaren Mangel niemandem wirk- 
lich empfehlen. Selbst eingefleischte 
Fans werden wahrscheintich ent- 
tauscht sein und durfen nun auf 
andere Titel hoffen. ■ 
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Creatures 3 




Zum drifton 
Mol bevoikem 

solbstgozuoh- 
toto Kuschol- 
fioro don 
Monitor - olovoror donn 
jo und gotohrdotor 
donn jo 



Name: Creatures 3 
Hersteller: Late/Minćscape 
Web: www.creafufes3.corr 
Schwierigkeirsgrad: t Be 
Spiel/Anleitung: engllsch. 
Peutech In Aftieif 

Mulriplayer nein. abe r es ■assers sich 
Cresfuces: zun Tauscnen exparrierEn 

Mindestanforderungen: P2DD MMX, 

32 VB RAM, 4x ZZ 

Empfohlen: Rl, 64 MB RAM Bx CD 

3D-Unrersrurzung: 

CpenGL 

32fx 

Steuerung: 

Maus 

Ta sta tur 

Joystick 

Joypad 



Denre: 

5ra regle 
Artton 
AcMenfue 
Mrfethafi 

50 ETEpte 

5porfeplel 
5imularion 
Wertungen fur: 



71% Grafik 
i 51% Sound 

■ 6G% Musik 

i 77% Steuerung 
HZ 80% SpIelHefe 
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VIRTUELLE WELTEN; 
WIRKLICHE GEFAHREN 





Joe Netfelbeck 

□ uf den ersten Blick wird 
deutlich, daG die Creature 
Labs bei dieser jungsten 
Version ihres Viecher- 
Simulators konzeptionell neue Wege 
gegangen sind. Bestand ihr Ehrgeiz im 
Vorganger noch darin, einen móg- 
lichst „echten" und wissenschaft- 
lichen Eindruck zu machen, zielt der 
aktuelle Titel eher in Richtung Bastel- 
spafl und Abenteuer. 
Eine kluge Ent- 
scheidung, wie mir 
scheint. die sich 
allerorten positiv 
merkbar macht. Im tradi- 
tionellen Kernbereich 
des Spiels etwa (also Auf 
zucht. Erziehung und Wei- 



tervermehrung von puscheligen 
„Teddybaren") erleichtern nun viele 
Vereinfachungen dem Spieler das 
Leben: Er verfugt mit dem Eier-Gene- 
rator Ober eine unerschópfliche 
Nachwuchs-Quelle und kann daher 
seine Kolonie jederzeit stabilisieren, 
wenn sie allzu arg dezimiert wurde. 
Werfruher die Muhe scheute, seinen 
kleinen Monstern in einem aufwen- 
digen Prożek das Sprechen beizubrin- 
gen. kann dies 
nun dem Compu- 
ter uberlassen. Ein 
jAg^pP spezieller Raum ist 
b „^^ jS namlich fur eine Lern- 
^s S ^ - "^' - ^ i maschine reserviert, die 
sich auf Auto-Modus 
schalten laEt und dann alle 
in der „Schule" befind- 



Die Srory 
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In den beiden vorhergehenden Crea- 
tures-Spieien ging es darum, auf der 
Welt Albia eine fróhliche Hordę von 
Norn-Kuscheltieren zu zuchten. Dies- 
mal verlassen die Shee, mystische 
Schópfer aller Creatures, Albia mit 
einem riesigen Raumschiff, denn der 
Planet bietet wegen seiner Scheiben- 
form zu wenig Platz. Mit an Bord 
sind Norns. Grendel und Ettins. 
Wegen einer Grendel-Attacke miis- 
sen die Shee ihr Schiff verlassen - 
alle verbleibenden Creatures sind 
auf sich selbst gestellt. 




Fróhliches Treiben auf dem Nuftbaum - man beachte den Norn im 
Fleckenpelz, der brav dem Handchen folgt! 



*mm 




Wir haben einen ublen Grendel am Wickel 
und werfen ihn... 




...in den Piranha-Teich! 



HH^S 




Medizinische Experimente: Wie war's mit 
ein paar leckeren Schwermetallen? 



lichen Norns (so heilsen die lie- 
ben Kleinen) unterrichtet. Das 
fuhrt zu erstaunlichen Ergeb- 
nissen, die andeuten, wie ausge- 
feilt dieser Programmteil tat- 
sachlich ist: Wenn der kleine 
Ralf z.B. verrat, dal? er mude ist, 
kann es passieren. daR die 
neben ihm stehende Thea vor- 
schlagt: „Ralf vielleicht schla- 
fen?" Hier sei eingefugt, daR die 
Creatures abgesehen von Seuf- 
zen und Kichern nach wie vor 
nicht wirklich reden, sondern 
sich uber Sprechblasen ver- 
standlich machen. 
Auch sonst muR man sich weni- 
ger ais gewohnt um seine 
Schutzlinge kummern (z.B. be- 
greifen sie jetzt viel schneller, 
daR manche Dinge eRbar sind, 
zudem gehen sie brav ,.an der 
Hand" und lassen sich so ein- 
facher zu einer bestimmten 
Stelle fuhren), die erstaunliche 
charakterliche Vielfalt wurde 
aber beibehalten: 5o ergótzen 
sich manche Norns am Radio, 
wahrend andere begeistert mit 
jedem Aufzug fahren. Joe wie- 
derum entpuppte sich ais ech- 
ter Entdecker, wahrend der klei- 
ne Fritzi bereits im zarten Baby- 
alter alle móglichen schweren 
Objekte mit sich herumschlepp- 
te. Wirklich, die Zeit vergeht 
allein schon dann wie im Fluge, 
wenn man diesen seltsamen 
Bolden einfach nur zuschaut. 
Wenn der Spieler daher einer- 



Zwei Creatures begegnen sich: Links ein bóser Grendel, rechts eine kunstlich 
herbeigefuhrte Kreuzung aus ailen drei Rassen 



seits entlastet ist, bedeutet das nicht, 
daR es nichts zu tun gabe. Denn uber- 
all im Raumschiff der Shee liegen 
Apparate aller Art herum. Das kennt 
man zwar, neu und cooi ist aber, dals 
sich diese Gerate zu grólśeren Einhei- 
ten verbinden lassen, Und hier sind 
der Phantasie nun wirklich keinerlei 
Grenzen gesetzt Von einfachen und 
harmlosen Kombinationen (das Radio 
spielt immer dann, wenn ein be- 
stimmter Aufzug betatigt wtrd) bis zu 
hinterlistigen Grendel-Failen ist buch- 
stablich alles móglich. Zum Gluck, 
denn nicht nur die Grendel gebarden 
sich besonders bósartig, auch Bakte- 



rienschwarme oder bissige Killer-Pi- 
ranhas zahlen zu den tódlichen Ge- 
fahren fur arglose Norns... Ich persón- 
lich werde mich jedenfalls wieder 
meiner Creature-Lieblingsbeschafti- 
gung widmen und versuchen, richtige 
Intelligenz heranzuzuchten (grins). Das 
wird zwar wie im wirklichen Leben 
wieder nicht klappen, aber solange ich 
die Hoffnung nicht aufgebe, machts 
mir halt einen HeidenspaR... 
Fazit: „Creatures 3" ist wohl immer 
noch nicht fur den harten Kern der 
Spieler gedacht, aber doch „spieliger" 
ais je zuvor. Tamagotchi-Freunde dur- 
fen unbesehen zuschlagen. ■ 



Die Creatures 



Wie schon beim Vorganger gibt es drei Ras- 
sen von Creatures: Erstens sind da naturlich 
die niedlichen Noms, die in vielen Variatio- 
nen vorkommen. Sie haben eigentlich keine 
besonderen Fahigkeiten (aulSer der, ein unbe- 
schwertes und sorgenfreies Leben zu fuhren), 
kónnen jedoch ein rudimentares Sprachver- 
standnis erwerben und drucken gem auf alle 
erreichbaren Knópfe. Die Grendel sind Pro- 
dukte eines milslungenen Experiments der 
Shee. Diese echsenahnlichen Creatures sind 
schlicht bósartig: Sie schleichen sich gern ins 

Norn-Territorium und prugeln dort harmlose Norns zu Tode, infizieren sie mit 
gefahrlichen Krankheiten oder stehlen ihre Eier. Drittens treiben wieder die Ettins 
ihr Unwesen, vertrocknet aussehende Kobolde, die nicht bósartig sind, sich aber 
doch gern Maschinerie jeder Art unter den Nagel reilsen, um sie in ihrem Wiisten- 
reservat zu horten und seltsame Dinge damit zu bauen. 




Ettin, Norn und Grendel 
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HALF-LIFE: 



nasi 

Mission-Pack fur den Ego-Shooter des Jahres 
1998. beinhaltet ein kompletr neues Single- 
Player-Abenteuer, neue Waffen und Gegner etc. 



Opposing Force 
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unterschiedlichen Fahigkeiten ausge- 
stattete Kameraden. Aufcer Euch in 
Feuergefechten zu unterstutzen, 
kónnen zum Sanitater ausgebildete 
Soldaten sowohl Euch ais auch andere 
Mitglieder des Platoons heilen, wah- 
rend Pioniere dagegen verriegelte 
Turen aufschweilśen. Die KI der com- 
putergesteuerten Kumpanen lalStteil- 
weise jedoch zu wunschen ubrig. 
Anscheinend haben die Entwickler 
vergessen : Eure Verbundeten mit 
einem Lebenserhaltungstrieb auszu- 
rusten. So laufen die Kerle einfach in 
den Kugelhagel. suchen - aufcer um 
nachzuladen - keine Deckung, reagie- 
ren auf feindlichen BeschuR - wenn 
uberhaupt - meistens zu spat und 



Ein kurzes Intermezzo in der Alien-Welt steht auch auf dem Programm 



□ 



Chris Pelłer 

or einem Jahr veroffent- 
licht, dominiert „Half-Life" 
(dt.) auch noch heute 
unangefochten das Shoo- 
ter-Genre. Gearbox Software kredenzt 
uns jetzt das erste offizielle Mission- 
Pack zu dem Actionspektakel. In „Half- 
Life: Opposing Force" kehrt Ihr fur 
einen weiteren Surviva!-Trip in die 
Black Mesa-Forschungsanlage zuruck. 
Diesmal wechselt Ihr allerdings die 
Seiten und verkórpert nicht etwa den 
Wissenschaftler Gordon Freeman, 
sondern schlupft in die Haut eines 
jungen Corporals namens Adrian 
Shephard. Ais Soldat der Regierung 
seid Ihr zu Beginn des Spiels in gehei- 
mer Mission zu dem abgelegenen 
Komplex unterwegs, um Freeman zu 
lokalisieren und auszuschalten. Der 
Helikopter, der Euch zum Einsatz- 
gebiet bringen soli, wird jedoch von 
merkwurdigen Flugobjekten angegrif- 
fen und sturzt ab. Ais Ihr aus Eurer 
BewuRtlosigkeit erwacht. befindet Ihr 
Euch in Black Mesa und wurdet von 
Eurem Platoon getrennt. Ihr irrt nun 
durch die verschiedenen Bereiche des 
Bauwerkes, krabbelt unter anderem 
durch Luftungsschachte, klettert von 



Decken herabbaumelnde Stromkabel 
und Seile empor und lóst das eine 
oder andere kleine Puzzle. Ober die in 
verschiedenen Regionen plazierten 
Funkgerate erhaltet Ihr dabei Meldun- 
gen von anderen Truppenverbanden. 
Neben hilfsbereiten Wachmannern 
und Wissenschaftlern, die Euch mit 
Codeschlois' versehene Turen óffnen, 
trefft Ihr gelegentlich auch auf mit 
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Der Kamerad macht uns den Weg 
frei 




Die Energieentladungen dieses Geschópfes sind verdammt schmerzhaft 
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versuchen gar nicht erst, auszu- 
weichen. Des ófteren schiefcen sie 
auch immer wieder tumb in eine 
Wand, hinter der sich ein Feind 
versteckt. 

„Opposing Force" glanzt aber nicht 
nur mit zusatzlichen Helfern und den 
damit verbundenen, erweiterten 
Interaktionsmóglichkeiten. Eine Riege 
von neuen, fantasievoll designten und 
vor al lem vortrefflich animierten Krea- 
turen macht Euch neben altbekannten 
Widersachern das Leben schwer. 
Monstrósen Vierbeinern, die Euch mit 
Energieentladungen betrachtlichen 
Schaden zufugen kónnen. einaugigen 
Aliens, dereń organische Waffe ein 
gefahrliches Eigenleben besitzt und 
vorzugsvvei5e in Rudeln auftretenden 
Geschópfen, die sich wild auf Euch 
sturzen, mufst Ihr ebenso den Garaus 
machen, wie einer weiteren grotesken 
Mensch/Alien-Mutation. 
Anfangs unbewaffnet, kónnt Ihr im 
fortschreitenden Spielverlauf Eure 
Ausrustung an martialischem Gerat 
wieder urn eine stattliche Anzahl von 
Verteidigungswerkzeugen bereichern. 
Das Brecheisen wurde durch einen 
Schraubenschlusse! ersetzt, und an- 
stelle eines Colts erhaltet Ihr eine 
Desert Eagle mit zuschaltbarem Laser- 
zielsystem. Ein Messer fehlt nun eben- 
sowenig wie ein MG mit enormer 
SchuRrate und beachtlichem Ruck- 
stoR sowie ein Scharfschutzengewehr. 
Weiterhin komplettieren zwei neue 
Alien-Waffen und eine weitere Expe- 
rimentalknarre aus den Black Mesa- 
Labors Euer Arsenał. Aulśerdem kónnt 
Ihr eines der Viecher, die norrnaler- 
weise an der Decke kleben und mit 
ihrem langen Tentakel ahnungsios vor- 
beischlendernde Zeitgenossen hinauf- 
ziehen und verspeisen, ais Hilfsmittel 
einsetzen. Aktiviert Ihr den Tentakel 
dieses Wesens, krallt dieser sich in 
organischen Oberflachen fest, 
wodurch Ihr Euch wie bei einem 
Grappling Hook zu ansonsten uner- 
reichbaren Ebenen hinaufziehen las- 
sen kónnt Die Animationen der Zer- 
stórungswerkzeuge sind im ubrigen 
den Programmierern von Gearbox 
Software erstaunlich gut gelungen. 
Manchmal streichelt Euer Alter Ego 
sogar liebevoll ein ais Waffe miR- 
brauchtes Alien. 

Abgesehen von dem auiserst fesseln- 
den. aber leider zu kurz geratenen 
Single-Player-Modus, wurde derTrai- 
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Gegen dieses Vieh kónnen wir mit 
unseren Waffen nichts ausrichten 





Die einaugigen und vierarmigen Aliens sind sehr gute 
Schutzen und beharken uns mit Energiewaffen 



Habt Ihr dieses Monstrum erledigt, 
ist das Abenteuer schon vorbei 





Der Mutant freut sich offensicht- 
lich, uns zu sehen 

ningsparcour („Hazard Course") durch 
die Grundausbildung stikoll ausge- 
tauscht. Hierbei machen Euch Drill 
Sergeants in einem Boot Camp der 
Marines mit dem neuen militarischen 
Equipment und den Bewegungsmóg- 
lichkeiten vertraut, wobei man sich 
unweigerlich an „Fuli Metal Jacket" 
erinnertfuhlt. 

Fazit „Half-Life: Opposing Force" ist 
eine wirklich phantastische Erganzung 
zum Originalprogramm. Die zum Teil 
hóchst einfallsreichen Waffen berei- 
chern das Gameplay enorm, ebenso 
wie die neuen Gegner, die sich her- 
vorragend ins „Half-Life"-Universum 
einfugen. Einziger Nachteil (auiser den 
bereits erwahnten Kl-Schwachen): Das 
atmospharisch dichte 5ingle-Player- 
Abenteuer hat man leider viel zu 
schneil durchgespielt. ■ 
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Die Black Ops sind ziemlkh unangenehme Gegner und haben es nicht nur 
auf Freeman abgesehen 




Wissenschaftler sind erstaunlich hilfsbereit 
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SWAT 3 



Esnu 

Taktisch angehauchtcr Egoshooter mit nur 
imBiger KI, aber dennoch interessant gestalteten 
Missionen. 



^^ Im Los Ange- 
(j^JL /es der nahen 
Ł Zukunft gibt 
^•U s/ch der 

internationale 
Terrorismus e/n 
SlElIdlcheln. 



Name: SWAT 3 

Hersheller: E:pic '-=.== 

Web: 

wwsierFasiudtoscom/games/swaE 

Schwierigkeitsgrad: ~::~ 

Spiel/Anleitung: eng e:~ 

MulHpfayer: - 

Mindestanforderungen: P /£66, 32 

Empfohlen: P:/^j~. 54 MS PAV, 
BD-Seschleunlger 

30-Untersfijrzung: 
D3D 

3Drx 

Sreuerung: 

Maus 

Tasiafur 

Joysflek 

Joypad 

Canre: 

Srategie 
AcHon 

Aavsnhjre 
:. techalł 

Sporrspiel 
Snulehon 



EINSATZ IN LA 



Weriungen fur: 




ZZ 8E% Grafik 
80% 5ound 
85% Musik 
82% Sfeuerung 
fll%Spieltiefe 



- Elilfl - 

-ESh 



HEDh 




Maik Wohler 

■■^■l rschreiber 

i T Ti In Los Angeles finden 

I ii wichtige Gesprache statt, 

BHH die 

fórderlich sein sollen. Ais Komman- 
dant einer Antiterrorgruppe gilt fur 
Euch in dieser Zeit standige Alarm- 
bereitschaft. Die Entwickler haben 
sich von der Isometrisch-strate- 
gischen Schlappe des zweiten Teils 
erholt und veriagern diesmal das 
Geschehen In die actionorientierte 
Egoperspektive a la Rogue Spear. 
Wahrend es in dem „Red Storm"- 
Konkurrenten international dem 
Terrorismus an den Kragen geht, 
konzentriert sich in SWAT 3 das 
Geschehen auf Los Angeles. Im doch 
sehr bleihaltigen Alltag geht es 
zumeist darum, unschuldige Burger 
zu schutzen und die bósen Buben 
respektive Madeis, unschadlich zu 
machen. Mit vier Kameraden an Eurer 
Seite geht es zu unterschiedlichen 
Schauplatzen der Stadt, urn uner- 



mudlich fur Recht und Ordnung zu 
sorgen. Den Kollegen kónnt Ihr 
Befehle erteilen, urn gezielt Gebaude 
zu durchsuchen, oder um einfach 
Feuerschutz zu erhalten. 

Das ewige Problem der 
Kunstlicnen intelligenz 

Da Ihr Polizist und kein Soldat seid, 
wird es immer gern gesehen, wenn 
Verbrecher lebend vorgefuhrt, an- 
statt im Zinksarg vom Tatort weg- 
getragen werden. Bei Sichtung eines 



Verdachtigen kónnt Ihr 
daher lautstark, hektisch. 
aber auch bestimmt das 
Gegenuber darum bitten, 
die Waffe besser falien- 
zulassen und die Arme 
deutlich zu heben. Eine 
wirklich nette Idee - in 
der Theorie jedenfalls, die 
Praxis sieht leider etwas anders aus. 
Ich konnte wahrend des Tests beim 
besten Wilien nicht herausfinden. 
wann em Gegner sich dazu veranla^t 
fuhlt, sich widerstandslos zu ergeben. 
Des ófteren kam es in einer Misslon 
vor, dali beispielsweise meine Team- 
kollegen geschlossen vor einem ein- 
zelnen Terroristen standen, um Auf- 
gabe baten und dabei von dem Ver- 
brecher fróhlich grinsend alle nach 
einander erschossen wurden. Auf der 
anderen Seite gab es Momente. in 
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Es bewahrt sich manchmal durchaus, die Kameraden vorgehen zu lassen 



denen zwei oder gar mehr Gegner 
mutlos aufgaben, obwohl ich allein 
vor ihnen stand. Bej einem Feuer- 
gefecht hatte ich niemals gewonnen. 
Ein weiteres Problem ist die Befehls- 
gewalt uber die Kameraden. Zum 
einen sind die vorhandenen Befehle 
zu rudimentar, um wirklich hilfreich 
den Vormarsch zu koordinieren. Zum 
anderen stehen die Manner sich oft 
gegenseitig im Weg. Wahrend vier 
digitale Helden verzweifelt versu- 
chen, Ordnung in ihr Formationscha- 
os zu bringen, erwacht die Kunstliche 
Intelligenz bei den Terroristen aus 
ihrem Schlaf und nutzt die Verwir- 
rung meiner Kollegen. um sie aus 
ihrer Verknotung zu erlósen. 




Die Programmierer wollten den Alltag 
einer Spezialeinheit der Polizei nicht 
allzu eintónig erscheinen lassen und 
luden passend zur Hintergrund- 
geschichte den intemationalen Terro- 
rismus nach Los Angeles ein. Entspre- 



chend haarstraubend sind manchmal 
die Situationen: Von der niedlich 
anmutenden Geiselnahme inklusive 
der Erpressung, uber den Versuch 
Flugzeuge mit Luftabwehrraketen 
abzufangen, bis hin zur Androhung, 
mitten in der Innenstadt eine Atom- 
bombe zu zunden. Um uberhaupt 
eine Chance zu haben, mufst Ihr vor- 
sichtig sein. Wie in Rogue Spear 
haltet Ihr hóchstens ein paar Schusse 



Diese beiden Herren haben Angst, obwohl wir sie doch befreien wollen 



hiift nicht. die Erfolgsquote zu 
erhóhen. Die Programmierer haben an 
gewiefte Spieler gedacht. die sich 
Positionen der Gegner merken, um 
diese dann gezielt zu erledigen. Bei 
jedem Neustart eines Szenarios wer- 
den die Ausgangspositionen aller 
Kontrahenten sowie Geiseln oder 
Passanten neu ermittelt. Ihr kónnt 
also niemals davon ausgehen, dals 
Feinde sich immer an der selben Stel- 
le befinden. Neben den Waffen seid 
Ihr noch mit allerlei Nutzlichem aus- 
gestattet: Tranengasgranaten lassen 
Terroristen vor Freude weinen, ein 
Ailzweck-Miniwerkzeugkasten hilft 
verschlossene Turen zu óffnen oder 
Alarmanlagen auszuschalten. 
Fazit:Trotz der Mangel macht 
SWAT 3 eine Menge Spal? und hebt 
sich wie Rogue Spear vom Shooter- 
Alltag ab. Unverzeihlich ist dagegen. 
dals" es keinen Multiplayermodus 
gibt. Ein ausgereifter Coop-Modus 
bietet sich bei diesem Shooter-Sub- 
genre gerade zu an. ■ 



aus, bevor das digitale Leben seinen 
letzten Atemzug gemacht hat. Lang- 
sam und mit Bedacht gilt es. um jede 
Ecke zu schleichen. Wir raten Euch 
jedoch vorher einen Blick in den 
nachsten Flur zu riskieren. Trotz aller 
Umsicht ist ein vorzeitiges Ende 
schnell erreicht, denn wenn die Ver- 
brecher sich auch sonst dumm anstel- 
len, gut zieleń kónnen sie alle. Selbst 
mehrmaliges Spieien einer Mission 




Ohne Handschellen lauft nichts, denn sonst 
machen sich die Verbrecher aus dem Staub 



Fehltstart: Der erste Gegner brachte das Aus. Die 
ganze Squad versuchte es mit „Hande hoch!". 



Faszinierend: Er gab schon auf, bevor ich uber- 
haupt in Sichtweite kam. 
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] Rundenbasierte Fantasy -Strategie in der Tradition von 

i „Master of Magie" und „Heroes oFMight & Magie". 2wei 

! jnterschied liche Kampagnen. uber 20 Einzelmissionen, 



Age of Wanders 
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od Er Fin 
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EIN BABY VON DREI VATERN 




Joe Neffelbeck 

■■■ anchmal gibt es Sp ete, 
I ^r I bei denen man sich bueh- 
I k i I stablich hin- und herge- 
■Hlfal rissen fuhit. Genau so 
ging es mir bei „Age of Wonders"! Zu 
Beginn freute ich mich spontan uber 
dieses neue rundenbasierte Strate- 
gical im Fantasygewand, das wie eine 
Mixtur aus „Heroes of Might & 
Magie". „Warlords" und „Master of 
Magie" wirkt. Nach einer Weile aber 
stellte sich Emuchterung ein, ais mir 
klar wurde, da 15 sich die Gegner 
besonders in den Kampagnen nicht 
so besonders clever anstellen. 
Eine Enttauschung, die nicht von 
Dauer war, denn ganz unabhangig 
von der Qualitat der Feinde. fesselt 
der Titel irgendwie doch: Man sitzt 
vor dem Rechner und spieit und 
spielt und spieit... 

Veteranen werden vielleicht 
irgendwann die manchmal schier 
bodeniose Komplexitat vermissen, 
wie sie bei den erwahnten „Ahnen" 
zu finden war, aber letzten Endes 




Vor jedem Kampf kann man sich fur 
die Automatik oder fiir die eigenhan- 
dig gesteuerte Fassung entscheiden 

ist auch das eher eine Frage des 
personlichen Geschmacks - zumal 
sich Tuftler hier vor allem im Diplo- 
matiebereich ebenfalls ganz schón 
austoben kónnen. 

In Wahrheit, so glaube ich, liegt das 
Wunder von „Age of Wonders" 
darin, dali es fur sich genommen 
trotz gelegentlicher rauher Kanten 
(z.B. in der Steuerung) ein erstaun- 
lich rundes und eigenstandiges 
Ganzes bildet. Weshalb der. wenn 
auch naheliegende, Yerweis auf 



Genrekollegen in gewissem Malse 
das Thema verfehlt. 
Anders gesagt: Es mag durchaus 
sein, dals AoW bei einer detaillier- 
ten Betrachtung in keinem einzigen 
Bereich wirklich Oberragende Noten 
bekommt. Doch viel aussagekrafti- 
ger ais solche Beurteilungen ist 
eben, wie lange man sich mit dem 
Spiel befafl-t, und ob man dies mit 
Lust und Laune oder mit Griesgram 
tut. In diesem Sinne macht „Age of 
Wonders" jedenfalls eine ganze 
Menge Punkte gut, vor allem aus 
dem Blickwinkel von Leuten, die 
sich vielleicht eher zu den Einstei- 
gern zahlen. Doch werfen wir 
zunachst einen intensiveren Blick 
auf die Einzelheiten, bevor wir ein 
endgultiges Fazit ziehen... 



Die meisten wirklichen Neuerungen 
des Spiels liegen in diesem Bereich. 
Das fangt schon damit an, date die 
einzelnen Zuge auf zwei verschiede- 
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ne Arten absolviert werden kónnen: 
Ein Spieler nach dem anderen oder 
beide simultan. Letzteres wirkt in 
der Praxis etwa so wie ein langsa- 
mes Echtzeitsystem - jeder Herr- 
scher (sei er nun menschlich oder 
digital) zieht halt seine Einheiten 
wie und wann es ihm paEt, und 
wenn alle ihre Handlungsmóglich- 
keiten aufgebraucht haben, wird zur 
nachsten Rundę umgeschaltet. Mir 
persónlich schmeckt diese Metho- 
de nicht so sehr, weil ich meine, dafc 
man die beiden Prinzipien besser 
nicht vermischen sollte. Entweder 
oder so lautet hier meine Devise - 
allerdings will ich nicht abstreiten, 
daR das simultane Ziehen bei Multi- 
player-Partien einen erheblichen 
Zeitgewinn und somit ein Pius an 
SpaR bedeutet. 

Eine zweite wohldurchdachte Neue- 
rung betrifft das folgende Problem: 
An sich bewegt man sich hier mit 
Trupps von hóchstens acht lndivi- 
duen durch die Gegend. Wer also 
starker ais seine Widersacher sein 
will, muR acht móglichst potente 
Krieger in seine Kolonne packen - 
andersherum wird naturlich auch 
ein Schuh daraus: Verfi)gt der Feind 
uber eine solche Mega-Mannschaft, 
wird er nur schwer zu knacken sein. 
Genau an diesem Punkt greift die 
Erfindung der Gamedesigner. Wenn 
zwei dieser Mini-Armeen sich strei- 
ten, werden namlich automatisch 
alle anderen Kampfgruppen, die sich 
in unmittelbarer Nachbarschaft des 
umkampften Hexfeldes befinden, mit 
in den Konflikt gezogen. In der Praxis 
hat das enorme Auswirkungen, denn 
wer jetzt zum Beispiel eine Stadt 
erobern will, braucht sie nur von 
allen Seiten belagern zu lassen, um 
schlieislich mit einer Ubermacht zum 
Sturm anzusetzen. 

In der Kampagne (egal ob man sich 
fur die „gute" oder die „bose" ent- 
scheidet; siehe Story-Kasten), kommt 
diese clevere Konzentration der Ein- 
heiten in erster Linie dem mensch- 
lichen Spieler zugute. Denn selbst auf 
mittlerer Schwierigkeitsstufe kann er 
ganz gemutlich schalten und walten, 
ohne furchten zu mussen, im nach- 
sten Turn ausradiert zu werden - die 
Gegner halten einfach viel zu still, 
um ernsthaft gefahrlich zu sein. Fur 
Leute, die den Schwierigkeitsgrad 
von „Heroes of Might & Magie" 




Dies ist das 
Gelande. durch 
das sich die 
Einheiten im 
Normalfall 
bewegen, aber 
es gibt auch... 



...einen (manch- 
mal sogar zwei) 
Untergrund- 
leve!, die eben- 
falls von 
bliihenden 
Zivilisationen 
bewohnt sind. 




Die eigentlichen Kampfe spielen sich auf Schlachtfeldern wie diesem ab - 
hier geht es um die Ersturmung einer Stadt 



Es war einmal eine Epoche. in der 
die Elfen gemutlich ihr Tal der Stur- 
me regierten. Doch dann kamen die 
Menschen daher, erschlugen den 
Elfenkónig Inioch und vertrieben 
die Langohren. Hatten sie nicht tun 
soilen, denn nun sind die uberle- 
benden Elfen in zwei Fraktionen 
gespalten, von denen die eine auf 
blutige Rache sinnt! Die andere will 
lieber einen friedlichen Interessen- 
ausgleich, sieht sich aber auch 
gezwungen, einen Kreuzzug zum 
alten Elfensitz zu starten, schon um 
ihren dunklen Brudem zuvorzukom- 
men. Damit ist die Aufgabenstel- 
lung der Kampagne auch schon 
umrissen: Ais Fuhrer der Guten oder 
der Bósen muR man sich Ober eine 
Landkarte kampfen, von denen jede 
einzelne Provinz eine bzw. mehrere 
Missionen reprasentiert. Der Weg, 
den man dabei etnschlagt, ist in 
hohem MaRe dem Gutdiinken des 
Spielers uberiassen. 
So oderso dirigiert er auf der Jagd 
nach Schatzen und Stadten kleine 
Militartrupps durch das Land, die 
teilweise von besonders starken 
„Heroes" angefuhrt werden. Diese 
Helden erleben rollenspielahnliche 
Steigerungen und kónnen in der 
Kampagne (ahnlich wie Gold oder 
besondere Objekte) fur die nachste 
Mission ubernommen werden. Wer 
keine Kampagnen mag (oder beide 
schon durch hat), darf sich auf die 
uber 20 Einzelszenarien werfen, die 
sowohl fur den Solo- ais auch fur den 
Multiplayer-Betrieb geeignet sind- -> 
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Apropos Zauberspriiche... 



Im Taktik-Kampf wird die Reichweite von 

Zauberspriichen und Fernwaffen durch die rotge- 
punlctete Linie angezeigt... 




Hm, Vulkane... An dieser Stelle gehts nicht weiter! 




Der Screen zur Missronsauswahl innerhalb der Kampagne. Die hier abgebil- 
dete „ethnische" Kartę laftt Riickschiusse darauf zu, welche Vólker einem 
wo uber den Weg laufen werden. 



■ brauchen, ist das naturlich eine seri- 
óse Beeintrachtigung, vor allem bei 
den wirkiich grofsen Karten, die dann 
mit der Zeit schon etwas langweilig 
werden kónnen. Weniger Anspruchs- 
volle kónnten jedoch genau damit 
glucklich werden, zumal die 
Geschichte setbst ausgesprochen 
spannend erzahlt wird. 
Die einzelnen Missionen erlauben 
dann ohnehin mehr EinfluR auf 
Aggressivitat und Verhalten der 
Gegner, so daR sie eher fur starkere 
Spieler geeignet sind. Und da ein 
Editor eingebaut ist, durfte es in 
jedem Fali bald eine Menge neuer 
Karten im Internet geben. 
Bei den Kampfen stehen drei Modi 
zur Verfugung: Ein taktischer Son- 
derbildschirm, auf dem mit viel List 
und Tucke rundenweise geschnet- 



zelt wird. Ein vor jeder Auseinander- 
setzung anwahlbarer Auto-Fighter 
(der nicht viel taugt, wenn es eng 
wird) und eine Mischform. bei der 
zwar der taktische Screen auf- 
scheint, die Einheiten jedoch der 
Kontrolle des Rechners unterliegen. 
Diese dritte Variante kann auch 
schon mai bei kitziigeren Konstella- 
tionen gebucht werden, da sich die 
KI hier gar nicht so blód anstellt. 
Zu den vielversprechendsten Ein- 
richtungen des Spiels gehórt das 
umfangreiche Diplomatiemenu. Man 
kann zwar wenig mehr tun. ais sein 
Verhaltnis zu bestimmten Vólker- 
schaften zu verbessern beziehungs- 
weise zu verschlechtern (varianten- 
reiche Verhandlungen wie bei 
„Master of Orion 2" sind also nicht 
drin), aber dies in allen Einzelheiten! 



Vertrage, Tribute und dergleichen 
verstehen sich von selbst, doch auch 
die Aktionen auf den Schlacht- 
feldern haben ihre Auswirkungen. 
Wer etwa eine Stadt der Zwerge 
dem Erdboden gleichmacht, darf sich 
nicht wundern, wenn die Kleinen 
machtig bose auf ihn sind. Wer die 
Stadt dagegen ausbaut und verbes- 
sert, erntet Wohlwollen. Auch ethni- 
sche Sauberungen (also beispielswei- 
se der Austausch der orkischen 
Urbevólkerung gegen Halblinge) 
haben entsprechende Folgen. 
In der uns vorliegenden Testversion ist 
allerdings noch ein zu starkes Behar- 
rungsvermógen eingebaut (die Auswir- 
kungen der Aktionen des Spielers 
bróckeln zu 

schnell wie- t 
der auf das 
Ausgangs- 
niveau ab). 
aber in der 
deutschen 
Version des 
Spiels soli 
hier nach Her 
stellerangaben 



V / 




bereits ein wesentlich moderaterer 
Faktor implementiert sein. 



Das Warteproblem, das sich bei ande- 

ren Rundenstrategien im Multiplayer- 

Betrieb oft ergibt. wird durch die 

Option des gleichzeitigen Ziehens 

a!!er Beteiligten hinretchend ent- 

scharft. Besonders mteressant ist aber 

noch, daB hier die Freunde von Email- 

Partien endlich mai wieder bedacht 

werden. Neben einem automatischen 

Setup, fur das man allerdings Dinge 

eintragen muls\ die einem normalen 

Spieler oft nicht gelaufig sein werden 

(z.B. den SMTP-Server) ist dabei die 

„klassische" Variante im Angebot, bei 

i ■ der man am Ende seines 

Turns speichert und 

den Savestand ganz 

simpel per Mail- 

Anhang verschickt. 

Fazit: Wer ein 

Freund von Fantasy- 

strategie im Runden- 

format ist, kommt urn 

Age of Wonders" ganz 

gar nicht herum! ■ 



Wbs srammr von wem? 



Die Famiiienahnlichkeiten zu „Age of Wonders" (AoW) sind unubersehbar: Die 
allgemeine Prasentation und die Idee mit den Untergrund-Levels stammt von 
Heroes of Might and Magie, Magie- und Kampfsystem sind nahezu 1:1 von Master 
of Magie ubernommen, und das australische Warlords hat sich im Sytem der ver- 
schiedenen Kampfeinheiten und zum Teil im generellen Gameplay am starksten 
vererbt. Aber es gibt auch wirkliche Neuigkeiten: Die taktisch bedeutsame Regel 
etwa, wonach unmittelbar benachbarte Truppen in einen Kampf eingreifen, 
stammt vom AoW-Designerteam, und auch das Diplomatie-System ist auf dem 
Humus der Triumph Studios gewachsen. 
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Bitte ausgef iillten 
Coupon senden an: 

POWER PLAY 
Aboservice CSJ 
Postfach 14 02 20 
80452 Munchen 

oder unter Tel: 089/20959138 
unter Fax: 089/200281-22 
oder Mail: future@csj.de 
bestellen 
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Interstate '82 





Unsere P5- 
Boliden sind 
getunt, ge- 
panzert, mit 
Minikanone 
und Flammenwerfer 
autgemofzt. Los gehfsl 



Name: ffesfafe '82 
Harsteller: Acflvi5ion 
Web: wwwJntefdBte82xo(Ti 
Schwierigkeifsgrad: einstelltar 
Spiel/Anleitung: engtech/deufsch 
MulKpIayEC TCP/ R ntefnet 

MindestanfordErungen: -=r_ ; 54 
VB^'e QAM, 3D-u-BfkKsre. 4xl"D, 
450 VBgte a uf c escieiiE 
Empfohlen: P400, ES MSyfe RAM, 
99E'3D-Kafe, BxC0 

3D-Unfersfufzung: 

B^^Benshee, VDDcaG bis 3, 
NvWBW&TNTH.Sav3ge4. 

Al 5B3E iSB S Pro. 

MS:ax G2DD S D40a. !nrs. 740 

Sfeuerung: 

Tssrafur 
Joysild: 
Joypad 
FF-Lenkrad 

Denre: 

5"5'EC. E 

Acfion 

A-VE~uTE 

.'. flschaft 
Rollenspie! 
5pofeplel 
Smutotlon 
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BEWAFFNETE US-CARS 
DONNERN DURCHS WUSTE VEGAS 




Ralf Muller 

Hkay, es sind die 80er Jahre. 
Ronald Reagan ist US- 
Prasident. Wir sind In 
Nevada. Vor uns lockt das 
glizemde Las Vegas, dahinter die 
militarischen Geheimlager. Doch halt: 
Wieso Area '49? Und dann diese 
Gatling-Kanone auf dem De Lorean, 
der hier „De Landau" hetBt Genau, 
wir sind nicht etwa in der Vergangen- 
heit unterwegs, sondern in eine 
Parallelwelt eingetaucht. Genau wie 
im Sommer 1997 ais Interstate '76 
fur Aufruhr in der amerikanischen 
Wuste sorgte. Damals deckte die 
motorisierte Burgerwehr AVG eine 




Verschwórung auf, der die amerika- 
nischen Ólfórderung zum Opfer 
fal len sollte. Es war ein cooles Fahr- 
und SchiefSspiel, das bei seinen Fans 
schnell Kultstatus erreichte, obwohl 
es grafisch etwas hinter seiner Zeit 
zuruckblieb. 

Anno 82 nun wird Groove Champion. 
der rachsuchtige Held aus i'76, ent- 
fuhrt. Seine Schwester Skye uber- 
zeugt die alten Freunde von Groove 
- den poetisch veranlagten Taurus 
und das Mechaniker-Genie Skeeter - 
den vermil§ten Kumpel zu suchen 
und zu befreien. Die Entfuhrung war 
naturlich nicht grundlos: Groove kam 
wieder einer Verschwórung auf die 
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Interstate yerbindet wllde Ba I [ero rg i en mit 
rasantem Fahrwrgniigen. Die JD-Action mit Ef 
Einlage glinit durch Story und harte Level. 



Spur: Via Nevada ver- 
schiebt die US-Regie- 
rung grolse Mengen 
Schwarzgeld Rich- 
tung Sudamerika, um 
damit die Contras zu 
finanzieren (von we- 
gen Parallelwelt) und 
womóglich in die USA 
zu importieren, um Reagans Position 
zu starken (oder doch Fiktion?}. 
Aulserdem begegnen wir einem wei- 
teren Geheimprojekt der Reagan-Ara: 
SDI-Defense ist hier nicht nur ein 
Stichwort. sondern wird schamlos 
gegen uns eingesetzt. 
Ais Spieler schlupfen wir ubrigens in 
die Rolle des smarten Taurus, der 
sich den coolen 80er Jahren ange- 
pa£t hat: Schimmernde Kurzhaar- 
frisur statt Afro-Look, Designer- 
Jacket statt schrillem Kragenhemd 
und schnittige Sonnenbrille statt 
Koteletten. Das gefallt mir ehrlich 
gesagt besser ais das Styiing der 70er. 
Ansonsten kommt der Jahrzehnte- 
sprung nicht besonders stark zur 
Geltung, denn es sind nur wenige 
typische 80er-Jahre-Autos - wie der 
De Lorean - auszumachen. Corvette 
und Porsche 911 gab es in dieser 
Optikschon fruher. 
Was 3D-Action-Fans schockieren 
kónnte: Die 3D-Grafik hat sich nur 
unwesentiich weiterentwickelt. Hub- 
schere Texturen im Himmel und auf 
Erden, zusammen mit ausgefeilten 
Spiegeleffekten auf dem blanken 
Blech erfreuen das Auge in der 
manchmal schon tristen Wustenei, 
die sich auch auf einem mittleren 
Pentium II noch flussig vor uns auf- 
baut. Ab und zu poppen Berge oder 
Gebaude etwas plótzlich ins Bild. 
Ziemlich peiniich sind die Wasser- 
flachen geraten, die nicht nur mir ein 
spontanes Auflachen entlockten. 
Bache und Flusse sehen eher wie 
waagerechte Spiegelflachen aus und 
fuhlen sich unter den Radern auch 
genauso an - also fest schnell und 
spiegelglatt. Eines gelang den Ent- 
wicklern auf jeden Fali: Diese Grafik 
bringt den Flair von Nevada ruber 
und damit genug Atmosphare in die 
stimmige Story, die ubrigens in 
gezeichneten Cutscenes erzahlt wird. 
Dereń grafische Qualitat ist eher 
mafsig, wird aber von der geiungenen 
englischen Sprachausgabe aufgewer- 
tet. Wer sich dem amerikanischen 





Volltreffer: Die gegnerischen Autos vergehen in einer hiibschen Glutwolke, 
die nicht unbedingt realitatsnah wirkt... 




Wehrhafter Brummi: Der Tanklaster protzt mit Bewaffnung und Panzerung. 
Aufierdem legt er die schónsten Drifts hin... 



Slang der Asphalt-Cowboys nicht 
gewachsen fuhlt, darf deutsche 
Untertitel einblenden. 
Wo nótig, springt Taurus aus dem 
Wagen, um dem Gegner einen 
gezielten FangschuR aus seiner 45er 
zu verpassen. Oder aber. um einen 
wichtigen Hebel zu betatigen (óffnet 
in der Regel verschlossene Torę). 
Oder, um einen fahrerlosen Wagen 
zu ubernehmen, was ófter nótig wird, 
da der eigene kaputt- oder leerge- 
schossen zum alten Eisen gehórt... 
Einen Spaziergang mul? Taurus auch 
einlegen, falls uns das miRliche 
Kunststuck gelingt, den Wagen aufs 
Dach zu semmeln. Beim Wiederein- 
steigen (X-Taste) wird die Blechkarre 
freundlicherweise wieder auf die 
Reifen gestellt. 

Dies sind sehr lobenswerte Ideen der 
Programmierer, die das Spiei auch 
wie beabsichtigt deutlich bereichern. 
Allerdings hatte ich mir schon 
gewunscht. dafs sich Taurus in der 
Third-Person-Perspektive annahernd 
so elegant um Ecken und Autos 
herum navigieren liefse wie ein Sha- 
dow Man oder ein Indiana Jones - 
vom gezielten Freihandschuls ganz zu 
schweigen. 

Diese „Zu-FuR-Schwache" hatte mich 
nicht weiter gestórt, wenn ich nicht 
gezwungen ware. im drittletzten 
(von 16) Level auf Schusters Rappen 
gegen das motorisierte Ranger-Duo 
antreten zu mussen. Das Ergebnis? 
1000 Mai probiert, 1000 Mai hat es 
BOOM gemacht - und Skye oder 
mein Taurus lagen tod am Boden... 
Wer wie ich mitderTastatur navigiert 
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' - was nach kurzer Eingewóhnungszeit 
ebenso locker von der Hand geht wie 
bei GTA 2 oder Driver - wird also zu 
Fuls ófter uberfahren, 
erschossen. angezundet 
oder gesprengt - da 
kommt auch die flotte 
Hechtrolle meist zu spat. 
In der gepanzerten Limo 
fuhle ich mich deshalb 
stets deutlich wohler - 
auch wenn dereń Fahr- 
verhalten nicht das 
Niveau von Driver er- 
reicht. Dies wird durch 
die farbenfrohe und sehr 
herausfordernde Ballerei bei Feuer & Lasei 



deutlich wettgemacht: Fast immer 
kampfe ich aliein gegen eine Hordę 
von schieBwutigen Rowdies, die 
selbst in der leichtesten Spielstufe 
das Ende meiner Ausfahrt her- 
beifuhren kónnen. 

Kaum ein Level lafst sich auf Anhieb 

bewaltigen. In der Regel benótige ich 

erst die Ortskenntnis, urn die beste 

Strecke und alle Kampf-Locations zu 

kennen und dann beim nachsten Ver- 

such meinen Wagen in der Werkstatt 

darauf abzustimmen - brauche ich 

viel Panzerung, ein Feuerschild, ein 

exellentes Fahrverhalten? Oder 

kommt es auf Beschleuni- 

gung, Hóchstgeschwindig- 

keit und Raketenabwehr 

an? Mu(s ich Verfolger 

abhangen oder einen Tun- 

nel per Annaherungsmine 

zum Einsturz bringen? Mit 

eichtem Fahrzeug Ober 

eine Schlucht springen 

oder mit einer dicken 

Wumme einen fetten 

Gegner auslóschen? Keine 

,\iain Hit^schiU ■ m Angst, Ihr werdet hóchst- 

wahrscheinlich genugend 





Der Fullhorn-Stil der fruhen Entwiirfe findet sich kaum im Spiel wieder 



Die Waffen des Jahres 82 



Ein tiefergelegter, flotter Schlitten hilft 
beim (fiktiven) StraRenkampf der 80er 
Jahre naturlich nur, sofern er vorher 
a la A-Team - die mit ihrem Van in 
einer kleinen Gastrolle uber den Golf- 
platz marodieren - in eine fahrende 
Festung verwandelt wurde. Dazu haben 
wir Interstate-Raser immer zwischen 
den Einsatzen Gelegenheit. Neben 
aktivem Vernichtungswerkzeug laISt 
sich auch manche Verbesserung am fahr- 
baren Untersatz schrauben. In der illega- 
len Tunerwerkstatt stehen zur Auswahl: 
Schrotwerfer 

Das leichte Maschinengewehr von Wes- 
sel and Ripper, Kaliber 52, wurde in den 
50er Jahren ais vielseitige Standardwaffe 
des US-Militars entwickelt. Sie wird von 
vielen Asphaltkriegern wegen ihrer klei- 
nen Ausmalse, hohen Verfugbarkeit, 
Lebensdauer und Effektmtat geschatzt. 
Die gasbetriebene Waffe erreicht eine 
Frequenz von 600 Schul? pro Minutę. 



Schweres Maschinengewehr 

Das schwere MG von Bruding-Nanger, 
(9.47mm) basiert auf dem Prinzip einer 
mehrlaufigen Gatling und feuert relativ 
grolse Geschosse mit hoher SchuR- 
frequenz ab. Bei 6000 Projektilen pro 
Minutę sind die Patronengurte in der 
Sechs-Lauf-Trommel schnell leer. 
Kanone 

Seit ihrer Fertigstellung in den spaten 
30er Jahren, wurden viele Versionen der 
42mm-Kanone Homekeeper in diverse 
Land- und Wasserfahrzeuge eingebaut. 
Sie existiert sowohl ein- ais auch 
zweilaufig. Die meisten Asphaltkrieger 
setzen jedoch nur die einlaufige Aus- 
fuhrung ein. Dies liegt sowohl am enorm 
grolsen Durchmesser der Munition wie 
auch an den Ruckstolseigenschaften. 
Raketenwerfer 

Die ungelenkte Rakete „Fire-Rite" von 
Narladyne Systems wird primar im Nah- 
kampf zweier Wagen eingesetzt. Eigent- 



lich werden die Raketen in einer .,Box" 
mitgefuhrt und dann einzeln abgefeuert. 
Jede Box beinhaitet 50 hochexplosive. 
teils auch panzerbrechende Raketen. 
Lenkraketen 

Die „Lockwell Global AIM-Nein" wurde in 
den spaten 60er Jahren ursprunglich fur 
den Luftkampf sowie fur Infrarot- und 
Warmelenkeinsatze des US-Militars kon- 
zipiert. Ihr akzeptables Abschul5-Kosten- 
Verhaltnis und empfindliche Abgassen- 
soren machen sie beliebt bei Asphaltkrie- 
gern. Eine aktive Radarerfassung setzt die 
Lenkrakete „Dr. Radar" voraus. Wird sie 
nicht von elektronischen Stórsystemen 
verwirrt, verfolgt sie ihr Ziel unerbittlich. 
Flammenwerfer 

Der„FX-21 Fire-Fry" von Charwell-Hurt- 
zer ist fur den Nahkampf gedacht, denn 
auf mittlerer Entfernungen krankt der 
Werfer an seiner grolsen Streuwirkung. 
Trifft er aber sein Ziel, brennt es weiter 
und nimmt dauerhaft Schaden. 
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Zeit fur Experimente haben, denn die 
teils bockeschweren Aufgaben darf 
ich mir schon zehn bis 20 Mai zur 
Brust nehmen, bevor sie getóst sind. 
Das ist naturlich individuell verschie- 
den: wahrend ich an dem Triathlon 
„Brucke einreifcen, Tunnel verschut- 
ten und Strommasten umwerfen" 
fast verzweifelt ware, habe ich die 
kilorneterlange SDI-Attacke grinsend 
auf Anhieb gemeistert (hieran sollen 
sogar Activision-Mitarbeiter verzwei- 
felt sein...). Auch der Angriff des 
gepanzerten Minenbohrers oder die 
Vernichtung von Ronald Reagans 
mięsem Riesen-Roboter bereitete 
mir weiter keine Kopfschmerzen, 
obwohl sie sicherlich ais „Endgegner" 
konzipiert waren. Datur brachte mich 
die Hordę laserbewehrter Allradler in 
der Area 49 gehórig ins Schwitzen. 

DieTSl-Leyel 

Aufcerst gelungen fand ich hingegen 
den Minen-Level: Die dunklen, engen 
Schachte werden nur von den 
Leuchteffekten der Autoschein- 
werfer, vereinzelten Grubenlampen, 
Lava-Abgrunden, Leuchtspurgeschos- -> 




Ein Lambo mit mięsem cw- 
Wert? In Interstate '82 eine 
Frage des Uberlebens (oben li.) 

Gegen elektrische Angriffe 
schiitzt nur ein passendes 
Spezialschild. Sonst werden wir 
fur lange Sekunden paralysiert 
(oben) 

Urn unseren Champion zu 
befreien, muft ich den 
Minenbohrer besiegen (links) 




Die Waffen des Jahres 82 



Der 

Schneidlaser 
ist nicht zu 
unterschat- 



Die drehba- 

ren 

Geschiitze 

wie diese 

Mini-Kanone 

schwenken 

automatisch 

in Richtung 

des aktiven 

Zieles, was 

die 

Trefferquote 

deutlich 

erhóht. 



Harpune 

Die Firma Narladyne Systems entwickelt 
spezielle Harpunen fur den Asphalt- 
kampf. Eine solche Waffe feuert eine 
Haftladung prazise aufs Ziel. wo sie 



detoniert oder Gas ins Wageninnere 
entweichen laist. Auch gibt es eine Va- 
riante, die den Zielwagen per elek- 
trischer Ladung aulier Gefecht setzt. Die 
spezielle Magma-Harpune markiert ein 
Ziel.so. daR es von Raketen sicher 
getroffen wird - ideał fur Teamplayer. 
Auslafisysteme 

Wer seine Verfolger abschiitteln móch- 
te, baut einen Ólspurleger von West 
Valley oder den Feuerleger Lava Boy ans 
Autoheck. Und wem das nicht explosiv 
genug ist, greift zu Naherungsminen wie 
sie schon James Bond bevorzugt aus 
dem Wagenheck purzeln liefc. 
Farbspritze 

Wer gotchamaRig mit Farbkugeln urn 
sich schieRt, wird von den harten 
Asphalt-Cowboys sicher belacht. Aber 
die Farbspritze von West Valley uber- 
zieht die Frontscheibe eines Verfolgers 
grundlich mit Farbę - idea!, urn ihn 
abzuschutteln oder anzugreifen. 



Strukturzerstórer 

Eine teure. aber auch ideale Waffe. da 
sie vor frontalen und seitlichen Angrif- 
fen schutzt und zugleich angreifende 
Fahrzeuge empfindlich beschadigt. 
Karbidschneider 

Die Dover Motors Waffenabteilung legt 
den Karbidschneider jedem Fahrer ans 
Herz, dessen Taktik es ist, den Gegner 
zu rammen oder den direkten Feind- 
kontakt oft zu suchen. 
Mórser 

Der82mm-Niedriggeschwindigkeits- 
mórser der Gun Company wurde spe- 
ziell fur den Asphaltkampf adaptiert. 
Die Gescholse fliegen bogenfórmig - 
ideał, urn aus der Deckung heraus auf 
die Feinde zu feuern. 
Schneidlaser 

DerZyanid-Berillium-Schneidlaser 
„L5000" eignet sich nicht nur fur den 
Industrie-Einsatz, sondern auch zum 
Ausschalten gegnerischer Aggressoren. 



Orbitalwaffe 

Im Rahmen von Reagans SDI-Programm 
entwickeln die Staaten in Interstate 
L.A.R.S., einen auf extreme Lichtbunde- 
lung spezialisierten Orbitalsatelliten. 
Damit lassen sich Objekte auf der 
Erdoberf lachę ohne Vorwarnung quasi 
verdampfen. 
Panzerung 

Die Autos sind per Panzerschild gegen 
Geschosse. Feuer, Harpunen und Ziel- 
erfassungssysteme zu wappnen. Ein 
„Lufterfrischer" wehrt Gasangriffe ab. 
Fjrtras 

Eine ganze Reihe von Son dera usstattun- 
gen warten auf den Tuner: Verschiedene 
Tauschkórper lenken die diversen Rake- 
ten ab, die Lachgas-Einspritzung sorgt 
fur mehr Leistung unter der Motorhau- 
be, das „Fire-X"-System lóscht selbstatig 
in Brand geratene Karossen und ein Set 
Feststoff- Raketen laSt nicht nur De 
Loreans abheben... 
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■ sen Lind Explosionen erhellt. Die 
niedrigen Decken In den schrag 
abfallenden Tunneln verleiten mich 
haufig dazu, den Kopf einzuziehen - 
verbunden mit der sinnlosen Hoff- 
nung, dadurch Abgrunde fruher zu 
erspahen. Hier hilft wirklich nur: 
Langsam fahren und viel bremsen - 
und sich nicht zu verkrampfen. 
Schon vor dem tiefschurfenden 
Minenabenteuer geht es rlchtig zur 
Sache: Zunachst reinigen wir die 
Casino-Metropole Las Vegas vom 
aggressiven StraRenmull, danach 
kampfen wir uns durch den Uber- 
landverkehr, um ein ubel besetztes 
Shopping-Center vor den Toren der 
Stadt zu saubern. 

Schlielslich gilt es, die staatlich gefór- 
derte Brut bis zu ihrer Operations- 
basis, der besagten Minę, zu verfol- 
gen. Nach der unterirdischen Episo- 
de mussen wir die Verstarkungen des 
Gesindels fernhalten, indem wir 
Brucke, Tunnel und Strafse unpassier- 
bar machen. Und dann steht uns ein 
heifser Tanz in der Area '49 bevor. wo 
wir einen ais Raumschiff getarnten 
Heli in die ewigen Marsgrunde 
schicken, Nach dieser Titanen-Lei- 
stung fuhrt uns der Weg zuruck nach 
Vegas. Ein sehr langer. kurviger Weg 
voller Schluchten, der mit Wegelage- 
rern und improvisierten Strafsensper- 

Power Play-Tip 

Bei der extremen S-Minuten-Hatz Richtung 
Minen-Ausgang solit Ihr tatsachlich am En de 
in der groBen Hóhłe einen im Nichts enden- 
den, schmalen Grat ais Sprungschanze in die 
Freiheit miftbrauchen (fruh Vollgas geben!). 
Dafiir solltet Ihr tunłichst den Wagen vor der 
Fahrt von iiberfliissigen Pfunden erleichtern 
(eine Waffe wird aber benótigt], um den 
Sprung auch zu meistern. Wer wie ich vor der 
Minę den rosa Pick-Up erbeutet hat, sollte 
schwer bewaffnet in die Minę hinein und im 
nachsten Level ohne Panzerung und mit Lach- 
gas-Einspritzung wieder heraus diisen. 



Power Play-Tip 

Mail: Im linken Wohnwagen verbirgt sich 
eine Schanze. Raus geht es spater nur, wenn 
wir einen Weg (per Auto) auf das Bunkerdach 
finden, um dort zu Fuls den Tor-Schalter auf- 
zuspiiren und anschlieliend via Dachschanze 
mutig zuruck in den Hof springen. 



ren gespickt ist. Aulserdem versucht 
Onkel Ronald mit seinem orbitalen 
Kampfsatelliten, unser Gefahrt zu 
verdampfen. 

Dank massiver Strafiensperren kom- 
men wir nur durch das Abwasser- 
system nach Vegas hinein. Um hier 
die Tunneltore zu óffnen, durfen wir 
zu Fu 15 nach dem richtigen Schalter 
suchen - und dabei einige russen- 
feindliche Ranger ausschalten. Leider 
wird Schwester Skye verletzt. so dafs' 
wir sie dringend ins Krankenhaus der 
Stadt bringen mussen. Doch Beton- 
blócke, Panzer und Geschutze ver- 
sperren die StraSe... Wer die span- 
nende Kampagne trotz aller Hurden 




Die geheime Area '49 in Nevada hat die schónsten 
Sonnenuntergange. Seufz! 

Grafikpatzer wie dieser (li.) sind zum Gluck selten 




In der Shopping- 

Mall geht es hoch 

her. Niitzlich : Der 

versteckt parkende 

Ra keten- Porsche 

(oben) 

Hinterhalt: Nicht 

mit Waffengewatt, 

sondern mit Tempo 

und Geschick ent- 

kommen wir den 

Gesetzeshiitern 

(rechts) 
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Power Play-Tip 

Sobald Ihr in Vegas seid. sofort links abbie- 
gen und die beiden Streifenwagen ausschal- 
ten. Parkt den Wagen in einer ruhigen tcke 
nahe der Tankstelle. Zu fuli umrundet Ihr 
Nero" s Palące, schlekht Euch durch eine 
Sperre und ubernehmt eines der Geschirtze. 
Damit schaltet Ihr einfach alle anvisierbaren 
Feinde aus. In gleicher Weise geht es weiter... 

meistert und am Ende Ronald 
Reagan niederstreckt findet weite- 
re Herausforderungen im Sofortein- 
satz: Sieben sogenannte „Killparties" 
laden zum wilden Schiefśgelage ein. 
Die Szenerien gehen dabei von 
Vegas uber Area '49 bis hin zu Bau- 
stelle und Golfplatz. Ihr durft Euch 
zuvor eines der 33 Fahrzeuggrundty- 
pen aussuchen - egal, ob Sportwa- 
gen. Tankiaster, Kombi oder Camper 
- und nach Euren Vorsteilungen frei 
von Geldsorgen ausstatten. Sogar 
die Lackierung laISt sich andern (und 
mit etwas Talent und einem Grafik- 
programm auch selbst entwerfen). 
Danach geht es dann ab in die 
Arena, wo jeweils ein Rudel bewaff- 
neter Feinde auf Opfer wartet. Je 
nach Level mussen vier bis zehn 
Fahrzeuge ausgeschaltet werden, 
um zu gewinnen. Ahnlich funktio- 
nieren auch die tnternet-Arenen, die 
Activision exklusiv bei WON.net 
angesiedelt hat [siehe Info-Kasten). 
Bleibt noch zu erwahnen. dals die 



Inrersrare 
im Internet 

Wer sich nach der ganzen Solo- 
Action bereit fiihlt. online gegen 
andere Fahrer anzutreten, findet 
jetzt bei WON.net gleichgesinnte 
Raser. Activision arbeitet exklusiv 
mit dem amerikanischen Netzbetrei- 
ber zusammen. Wer einen aktiven 
Internetanschluls besitzt. kann direkt 
aus Interstate heraus Kontakt zum 
www.won.net aufnehmen. Der 
Download eines weiteren Clients 
bleibt uns dabei erspart. Per Won- 
Chat kommt man in Kontakt mit 
anderen Asphalt-Cowboys und Clans 
und verabredet sich zum Duell oder 
philosophiert Ober die gelungenste 
Wagen-Abstimmung. 



Soundkuiisse gelungen ist die leider 
viel zu selten einsetzende Musik 
cool wirkt (okay, der Soundtrack 
von DEVO ist Geschmackssache) 
und ein Trainingscamp auf Wunsch 
in die hohe Kunst von Auto- und 
Waffenbeherrschung einfuhrt. Im 
Multiplayer-Modus schliedlich gibt 
es das „Killfest", bei dem der beste 
Schutze gewinnt, ein modernes 
Abklatsch-Spiel namens „Hot Pota- 
to" und ein „Capture-the-Trout"- 
Szenario. bei dem zwei Teams sich 
ihrTerritorium streitig machen. 
Fazit: Coole Typen, heifte Karren, 
eine abgefahrene Szenerie. ein 
effektvolles Waffen arsenał und eine 
abstruse Story voller ironischer 
Seitenhiebe ergeben wieder ein 
Kult-Roadmovie-Spiel fur Kenner. 
Und fur Kónner, denn leicht wird's 
nicht...B 




Vegas und Wuste: Lauter bose 
Staatsdiener beschieBen uns... 




Die mafsrge Storygrafik wird durch supercoole Dialoge aufgewertet... 



Mr. Huxtay, fOr Mnuttga Nlwjolsgt und iMn S4e wrantwortlich. 

Ich haito »s nicht (Dr unwahrschwnfc* , d«s Ihrtan m twhw ZukunR 

•ki dumiwlMilini Zwfciehwitłl ProUemt barallan «H. 



Lost Cowboy: Wir vermasseln Ronald Reagans Contra-Verschwórung 



Der harre Taurus 
ais weicher Poer 

Sinneseindrucke 

Er ist seltsam synthetisch, 

er durchdringt deine Lungen und 

riecht nach mehr. 

Er ist geheimnisvoll und asthetisch, 

werihn nichtkennt, 

dessen Leben ist leer. 

Unvergleichbar - der Geruch 

eines neuen Wagens ... 

Unter der Oberflache 

Es schimmert. doch glanzt nicht. 
Es ist samtweich mit kleinen Blasen. 
Manchmal schwarz. manchmal rot, 
manchmal blattrig. 
Doch immer majestatisch 
und direkt vom Himmel. 
Diese Haut absorbiert das Licht 
und glattet die messerscharfen 
Strahien der Sonne. 
Grundierung, die Mutter einer 
jeden Lackierung. 

Liebster Tod 

Ihr Kdrper liegt im Dunkeln 
und ich auf Knien neben ihr. 
Kalt ist der Wustenwind, 
warm sind ihre Wunden. 
Nebel steigt aus ihrem Blut, 
Nebel ist ihr schwacher Atem. 
Und dann istsietot 
und lalst mich zuruck. Im Nebel. 

Die Ausbeuter 

Sie tun es immer wieder. 

Sie ernten die Fruchte unserer 

Arbeit, selektieren gnadenlos 

und holen sich aus dem Allerbesten 

den letzten Tropfen Saft. 

Aus dem Saft wird die Tinte, 

mit der sie den Verrat 

unterschreiben. 

In kaltem Beton, wo sie niemand 

sieht und wo niemand die Fruchte 

der Arbeit zu schatzen weiB. 

Genauso wenig wie sie. 
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romb Raider 



: Action-Adventure in Third-Person-Perspektive. 
| Die Cyber-Qjeen Lara Croft geht bereits mm 
i vjerten Mai auf Tour. 



I f^ Holt die 
- » Tdschentam- 

ft^J^ Kommode, 

I pu/zrEure 
WandErstiEfEl und 
deglEitEt Madame Croft 
duf ihfEf Reise nach 
AgijptEn. 

Name: Name Tomt Ra jsi 

-The Lasł Reydafiari 
HersheJler: E etos ntefatflve 
Web: .. .■. a n na 3er.cofT 
Schwierigkeirsgrad: m Itel 
Spiel/Anleirung: DeulSCh 
Mulhplayer: telne Dpfionen 

Mindesranfarderungen: = 333. 16 MB 
RAM, 4xCD 

EmpFohlen: Pil 256, 33 VB RAM. 
BxCD. 33-BES"i£..^ gertsrle 

3D-Untersfurzung: 
D3D 

3Dfx 
Sreuerung: 

McJS 

Tasfsfur 
Joypad 

Genie: 

Blrategie 

Acfran 

Adventure 

Wtechefr 

Rnllenspiel 

Sporteplel 

Smulatfon 

Werfungen fur: 

^Ke*.- m SB% Grafik 

""". " ZZZ! 78% 5ound 

■■■ zz B3% Musik 

ZZZZ S8% Sfeuerung 
^■P." 7 . .': ZZ 86% Spielliefe 



- 7/ie Las/ Revelatian 






>/£ COTTER DIE ICH RIEE. 




Artur Hoffmann 

mach einem entspannen- 
den Jahr des Ruhestands, 
in dem die mit Abstand 
bekannteste Archaologin 
des virtue!len Universums lediglich 
durch ihre Filmplane auf sich auf- 



merksam machte, geht es wieder an 
die Arbeit Und wie in ihrem ersten 
Abenteuer verschlagt es Lara auch 
diesma! nach Agypten, urn im Lande 
der Pharaonen, Pyramiden und Papy- 
rusrollen fur Recht und Ordnung zu 
sorgen. Allerdings dreht sich die 



Story nicht urn den legendaren 
Scion, sondern urn eine altagyptische 
Gottheit namens Seth. Dieses 
aulserst aggressive Uberwesen wurde 
vor Tausenden von Jahren in einen 
mit Stacheln ausgekleideten Sarko- 
phag gesperrt. urn seinem morde- 
rischen Treiben ein Ende zu setzen. 
Und damit diese Verbannung auch 
wirklich Bestand hat, wurde der 
pompóse Sarg mit dem Amulett des 
Horus versiegelt. Doch wie das 
Leben so spielt. wird die Ruhe der 
unterirdischen Kammer durch einen 
Eindringling gestórt. Mehr aus Zufall 
landet ausgerechnet die Archaologin 
ohne akademischen Grad, Miss Lara 
Croft, in der heiligen Statte. Und wie 
es ihrem draufgangerischen Naturell 
entspricht, greift sich die gute Frau 
das Artefakt und sucht das Weite. 
Die enorme Bedeutung dieses Dieb- 
stahls wird ihr aber erst nach einem 
bewaffneten Angriff ihres einhei- 
mischen Fuhrers, einer wilden Verfol- 
gungsjagd quer durch das Tal der 



-EB- 



• ; 




Starkę Idee: Dieser Spiegel birgt ein Geheimnis, ohne dessen Lósung Ihr 
nicht weiterkommt. Fragt uns nicht, wie lange wir gebraucht haben, um den 
Hinweis zu entdecken... 



Im Gegensatz zum Vorganger ist 
das Blut diesmal rot. Ob diese Far- 
bę aber auch in der verkaufsfer- 
tigen Version zum Einsatz kommt? 



88 [gĘEaagB Ua"uar2000| 



t e s t . i n f 




Um Euch die enorme Grófóe des Raumes zu verdeutlichen, zoomt die 
Kamera automatisch in die Totale 



Kónige und dem anschliefsenden 
Besuch bei einem befreundeten 
Archaologen klar. Erschuttert uber 
die Lawinę, die sie losgetreten hat, 
macht sich die Heldin auf den Weg 
in die historische Stadt Karmak, 
um die Welt vor einem uberaus 
grausamen Schicksal zu bewahren. 
Doch die wackere Lara ist nicht 
allein. Eine zweite Gruppe verfolgt 
die gleichen Ziele und will die 
Rustung des Horus in ihren Besitz 
bringen - die Beweggrunde sind 
allerdings weitaus egoistischer. 
Bevor Ihr mit der feschen Lady durch 
den heilsen Wustensand robben 
durft, ist erst einmal Training ange- 
sagt. Blaumachen gilt nicht. weil die 
Ubungsmission im Gegensatz zu den 



Vorgangern ins Spie! integriert wurde 
und somit nicht ubersprungen wer- 
den kann. Dieser Zwang ist aber aus- 
nahmsweise zu verschmerzen. da Ihr 
schliefSIich zum ersten Mai die min- 
derjahrige Lara Croft zu Gesicht 
bekommt. In Begleitung des gestan- 
denen Archaologen Werner von 
Croy streift der vorlaute Teenager 
durch eine kambodschanische Tem- 
pelanlage. Unbewaffnet und noch 
recht schuchtern befolgt sie dabei 
alle Befehle des gewieften Steine- 
kiopfers und erlernt auf diesem 
Wege einige neue Moves. So kann 
sich die Polygon-Jugendliche nun 
auch um Ecken herum hangeln, an 
Seilen hin- und herschwingen und 
Schalter wahrend des Sprunges 




Lalst Euch von der Idylle nicht tauschen. Die Verfolgungsjagd im Tal der 
KÓnige ist alles andere ais ein spafciger Wiistentrip. 




Gehockter Ruckwartssalto mit 
anschlielsender Rolle. Und das alles 
aus dem Stand. In Sydney wurde es 
dafiir 10,0 Punkte geben (oben). 

Springen und gleichzeitig zugreifen 
- einer von Laras neuen Moves 



betatigen. Ali diese neuen Bewe 
gungsmóglichkeiten sorgen in Kom- 
bination mit den altbekannten 
Moves fur ein sehr realistisches 
Gameplay. Witziger Hóhepunkt des 
Kambodscha-Levels ist die Lósung 
eines streng gehuteten Geheimnis- 
ses. das Laras weltweite Fangemein- 
de seit dem ersten Teil beschaftigt: 
Wo hat die abenteuerlustige Damę 
nur ihre Mischung aus Rucksack und 
Tornister her? Da wir Euch die Ober- 
raschung nicht verderben wollen, 
verkneifen wir uns handfeste Hinwei- 
se und verraten Euch nur, dafs diese 
Art der Beschlagnahmung hierzulan- 
de nicht nur ungesetzlich, sondern 
zutiefst unmoralisch ist... 
Doch Gesetz hin, Morał her - 
das einzige was zahlt, ist de 
Spielspafs. Und um diesen zu 
gewahrleisten. haben die 
Entwickler eine ganze 
Menge Neuerungen ein- 
gefuhrt. Ais erstes fallt 
das komplett neugestal- 
tete lnventar ins Auge. 
das nichts mehr mit 
dem rudimentaren 
Kreisinventar der drei 
Vorganger gemein- 
sam hat und end- 
lich auch die 
Kombination 
von Objekten 
erlaubt. So 



Und Seth sprach: 
"Ich bin der 
Schatten Ober der 
Sonne, derAuslóser 
aller Seuchen. Mein 
HaS verzehrt das ganze 
Land und ist 
unersattlich." 
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durft Ihr z.B. die Schrotflinte mit 
zwei unterschiedlichen Munitions- 
arten laden, Eure Handfeuerwaffen 
lassen sich durch eine Zoom/Laser- 
vorrichtung zur uitimativen Knarre 
aufrusten. Ebenso neu ist auch das 
zur Standard a usru stu ng gehórende 
Fernglas, mit dem Ihr die Gegend 
genauer unter die Lupę nehmen 
kónnt. Auf diesem Wege werdet Ihr 
im Spielverlauf manch verborgenen 
Hinweis entdecken. Da es sich aber 
bei Tomb Raider - The Last Revela- 



tion" um ein astreines Action-Adven- 
ture handelt, setzt die fesche Heldin 
nicht nur auf ihren Grips. sondern 
greift auch auf die Uberzeugungs- 
kraft von Uzi und Magnum zuruck. 
Und wenn es mai auf Lautlosigkeit 
ankommt. kramt die Amazone die 
Armbrust aus dem Gepack und ladt 
die mittelalterliche Waffe mit Gift- 
pfeilen. Auf 
diese Art 
und Weise 
erledigt Ihr 



Gegner aus dem Tierreich (Skor- 
pione, Krokodile. Fledermause) und 
auch alle menschlichen Feinde. Bei 
den unvermeidlichen Fabelwesen 
mul? sich Lara aber andere Strategien 
uberlegen. da sich Mumien. Tempel- 
ritter und Skelette nicht von der 
Kraft des Schiefspulvers uberzeugen 
lassen. Warum auch, sie sind ja schon 
lange tot! Dafur sind die Gegner 
inzwischen so intelligent, dal? sie 
Euch nicht nur hinterherlaufen. son- 
dern auch Kletterpartien einlegen. 
um Euch das Lebenslicht auszu- 
blasen. Und wer einmal von einer 




Hordę bewaffneter Beduinen uber 
einen schmalen Steg gehetzt wird, 
der weiH wie man Hektik buch- 
stabiert. Ubrigens habt Ihr zum 
ersten Mai die Wahl zwischen einer 
automatisch zielenden Lara und der 
manuellen Variante. Die Unterschie- 
de sind aber dermateen gering. dali 
dieses Feature kaum der Redę wert 
ist. Weitaus spannender sind die Aus- 
fliige in einem fahrbaren Untersatz. 
Ob Jeep oder Motorrad - im Ge- 
schwindigkettsrausch muSt Ihr nicht 
nur auf die permanent ballernden 
Gegner aufpassen. sondern auch 
einen Blick auf plótzlich 
auftauchende Fallgru- 
ben werfen. Dies sind 



Sobald Ihr die Freikamera 
aktiviert, wird Lara trans- 
parent, um Euch die Sicht 
nicht zu versperren ubrigens die einzigen 



pil 







Das Doofe an all den untoten Gegnern ist, dals sie sich einfach nicht 
erschieften lassen 



Nach einem erfrischenden Bad muli die gute Lara einige Runden laufen, 
damit die nassen Klamotten schneller trocknen 



Einsf im Mai! 

Dal5 der vierte Teil einer Serie vor dem eigentlichen ersten Teil angesiedelt werden kann, kennt Ihr spatestens seit "Star Wars: 
Episode V. Und auch bei "Tomb Raider - The Last Revelation" hat dies den netten Nebeneffekt dafc Ihr auf eine jungere Yersion 
der Hauptdarstellerin trefft. Doch lalst Euch vom zuckersufsen Klosterschul-Look und den Heidi-Zópfchen nicht tauschen: Die 
fruhreife Gore hat es faustdick hinter den Ohren und gibt Ihrem Lehrer kraftig Contra. Aber auch in puncto Beweglichkeit gibt 
sich die minderjahrige Mieze keine BtóBe. Bis auf den Gebrauch von SchuBwaffen beherrscht sie alle Moves, die ihr auch im 
eigentlichen Spiel das Fortkommen erleichtern. Doch der kleine Ausftug in die kambodschanische Tempelanlage birgt noch zwei 
weitere Uberraschungen. Zum einen ergattert Lara ihren heifsgeliebten Rucksack, zum anderen entwickelt sich eine merkwurdige 
Beziehung zwischen dem blaublutigen Backfisch und dem gestandenen Archaologen Werner von Croy. Details geben wir nicht 
preis - es geht aber mit Sicherheit nicht um Herz und Schmerz... 
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fiesen Fallen, die Euch den Spielspals 
verderben. Scheinbar haben sich die 
Entwickler von den Kritikern uber- 
zeugen lassen, da Gemeinheiten wie 
unvermittelt herabschwingende Klin- 
gen oder urplótzlich auftauchende 
Steinkugeln der Vergangenheit an- 
gehóren und Lara zudem ein wenig 
widerstandsfahiger geworden ist. 
Wahrend der Streifzuge durch die 
Schauplatze trifft die einstige Kult- 
figur naturlich auch auf jede Menge 
verschlossener Turen. Um diese zu 
offnen, legt Ihr wie gewohnt Schalter 
um, verschiebt Statuen oder plaziert 
Skulpturen an bestimmten Stellen. 
Bei den anspruchsvolleren Denkauf- 
gaben muRt Ihr schon mai ins 
ubernachste Level vordringen und 
ein oder zwei Zwischenratsel lósen. 
um dann durch einen unglaublich gut 
versteckten Unterwasserausgang zum 
Ausgangspunkt zuruckkehren zu 
kónnen. Diese neue Qualitat laRt 
die beiden letzten Teiie vergessen 
und macht "The Last Revelation" 
zum wurdigen Nachfolger des ersten 
Abenteuers. 




Nein, das ist kein Grafikbug! Erst 
wenn Ihr zwei Statuen an der rich- 
tigen Stelle positioniert habt, 
schreitet Lara liber das Wasser. 

Grafisch zieht das Gamę alle Register 
und begeistert vor allem durch die 
detaillierte Darstellung der Schau- 
platze. Spektakulare Lichteffekte, 
grandiose Architektur und atem- 
beraubende Texturen sorgen ebenso 
fur ein authentisches Feeling, wie die 
zahlreichen kleinen Details. Taucht 
Lara beispieisweise aus dem Wasser 
auf. tropfen die nassen Klamotten 
noch eine ganze Weile; sobald Ihr die 
Freikamera aktiviert, wird die propere 
Damę transparent. Wessen Hardware 
mitspielt, der genielst das Gamę in 
der sagenhaften Auflósung von 1280 



Da die Grafik bei 
weitem nicht 
mehr so duster 
ist, werdet Ihr 
die Fackeln nur 
in auilersten 
Notfallen 
benótigen 




Das lnventar ist iwar immer noch nicht das Gelbe vom Ei, aber schon ein 
Schritt weiter ais bei den Vorgangern 




Der Bifl des Skorpions driickt sich in immer starker werdenden Halluzinationen 
Erst ein Medi-Pack stoppt den schleichenden Tod. 



X 1024. Doch trotz der Unterstutzung 
von 3D-Grafikkarten, den viel kleine- 
ren Leveln und der Beschrankung auf 
einen einzigen Schauplatz, treten die 
altbekannten Probleme auf: Weit 
entfernte Objekte lósen sich je nach 
Blickwinkel in Wohlgefallen - sprich 
Luft - auf. Clipping-Fehier sind auch 
wieder an der Tagesordnung, die 
dynamische Verfolgerkamera fangt 
das Geschehen nicht immer ein, und 
selbst die Kollisionsabfrage faRt des 
ófteren zu wunschen ubrig. Mai ver- 
sinkt die Heldin bis zu den Knien in 
einem Steinblock, ein anderes Mai 
verschwindet der Kopf in einer 
Mauer. Alles schon mai gesehen und 
kritisiert. Die einzig echte 
Verbesserung tritt beim 
Umlegen der Schalter 
und Hebel zutage, da Ihr 
die Heldin entgegen fru- 
herer Abenteuer nicht 
mehr pixelgenau postie- 
ren mulst. Dal? es den- 
noch zu unkontrollierten 
Zornesausbruchen kommt, 
hangt mit der teilweise 
hakeligen Steuerung zu- 
sammen, die Euch des 
ófteren im Stich laRt. 
Vor allem Besitzer des 
sehr verbreiteten Gravis 
Gamepad Pro werden bei 
der Konfiguration Ihr 
blaues Wunder erleben, 
da zwólf Befehle auf 
zehn Tasten unterge- 
aus _ bracht werden mussen. 

Um hier die unbeliebten 



Doppelbelegungen zu vermeiden, 
muRt Ihr auf die Kombination 
Pad/Tastatur setzen. Und das, 
obwohl Gamepad und PlayStation- 
Controller nahezu identisch sind - 
und da funktioniert es schlieRJich 
auch problemlos! Die Jungs und 
Madels von Core Design werden 
doch nicht glauben, dal? man dieses 
anspruchsvol!e Gamę mit der Tasta- 
tur bezwingt...? 

Fazit An der Soundkulisse gibt es 
nichts auszusetzen. da sowohl Lara ais 
auch alle anderen Darsteller von den 
hervorragenden Darbietungen der 
professionellen Sprecher profitieren. 
und die gewohnt zuruckhaltende 
Musikkulisse nur bei wichtigen Ereig- 
nissen aus den Boxen schallt. Einzig 
die Gerauschkulisse ist ein wenig 
mager ausgefallen. Das Rauschen 
eines kleinen Wasserfalls, Windgerau- 
sche und das Klappern verblichener 
Gebeine - mehr gibts selten zu hóren. 
Ach ja, fast hatten wir es vergessen; 
Die Gegner die uns den Weg durch 
die Testversion verstellten, 
hinterlielsen nach einigen 
Treffern rotes Blut. Doch 
dies kann sich ge- 
nauso andern wie 
die Tatsache. daR wir 
ein laufendes Spiel man- 
gels Weg ins Haupt- 
menu mit dem 
beliebten Short- 
cut Alt + F4 beenden 
mulsten und keinen Hin- 
weis auf das versprochene 
Lara-Tagebuch fanden. ■ 
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Eine Eishockey-Simulation, die nicht von EA 
i stammt? Artivision Lind Fox Sports versuchen es 
| mit einer femsehgereehtfliAdaption. 



NHL Championship 2000 



I ^^ Mit Aclivi5ion 

L Sr e/n w&tem 

" .' I aut dąs Spoft- 
spiel-GIdtteis. 



Name: NHL L^cnpcnsr- z 2CDC 
Herstellcr: Acrivision 
Web: ;;ww.acflvision.cam 
SchwiErigkEiłsgtad: 2: 
Spiel/Anleitung: Deutech/ 
Muifiplayef 10 im NerzwErk 
MulHplayer bis zu 12 5pie!er/7L"P-IR 
IPX. G-Mail 

MindestanfordErungen: P EDD. 

32 MB RAM, 50 MB HD, 4xCD, 

BC-Beschleuniger 

EmpFohlen: P II 300, 64 MB RAM, 

350 MB HD, 8xCD. 

3D-Be5chleuniger 

3D-Unl"Ersfufzung: 

D3D 

DnenCL 

3Dfx 

Steuerung: 

Tasfafur 

jDUStlCK 

Damepad 

lenkrad 
Oenre: 

Strategie 

Action 

Advenfure 

Wirechaft 

Rollenspie! 

Sporfspiel 

Simulation 



Werrungen fur: 



73% Grafik 
7Q% Sound 
6S% Musik 
7D% Sfeuerung 
68% SpielhefE 
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Bei Schussen v. bl. Linie i Abfaisch. 
SchiagschuD-Knopf 2x dr iicksn 



Urn die Wartezeit zu uberbriicken, werden Euch sporadische Tips zum 
Besten gegeben. 
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Artur Hoffmann 

28 nordamerika- 
nischen Profiteams, zwei 
A[l-Star-Mannschaften 
sowie 16 nationale Aus- 
wahlen wollen zum Sieg gefuhrt wer- 
den. Dabei erwarten Euch aile gangi- 
gen Spielmodi, an die eigenen Vorl/e- 
ben anpaBbare Regeln und eine 
Rethe von Managementoptionen. 
Ein Spielereditor und seitenlange 
Statistiken durfen bei einer US- 
Sport-Sim naturlich nicht fehlen. 
Um aber neben der absoluten Genre- 
referenz nicht zu verblassen, muR 
eine Eishockeysimulation tiefer in die 
Trickkiste greifen. Activision setzt hier 
auf die Anziehungskraft des Fernse- 
hens und prasentiert mit „NHL Cham- 
pionship 2000" ein Spiel, das in 
Zusammenarbeit mit dem bekannten 
US-Fernsehsender Fox Sports ent- 
wickelt wurde. Diese Symbiose 
schlagt sich vor allem beim Kommen- 
tar positiv nieder, da die beiden ame- 
rikanischen Sprecher erstklassig sind 
und fur eine gute Atmosphare sorgen. 
DaR trotzdem kein echtes NHL-Fee- 
ling aufkommen will, liegt zunachst 
einmal an den unbeweglichen Bit- 
map-Zuschauern, die vie! zu selten 
auf sich aufmerksam machen. Aber 
auch das sehr langsam in Szene 
gesetzte Bildschirmgeschehen hat mit 



dem heutigen Standard kaum etwas 
gemeinsam: Die unbeweglichen, nicht 
sehr detailliert dargestellten Spieler 
schleichen im Schneckentempo Ober 
das Eis, der Schiedsrichter millbraucht 
den Bully scheinbar ais Zigaretten- 
pause und auch die Goalies sind mit 
ihren Gedanken nicht immer auf dem 




Platz. Nervige Ruckelanfalle, spora- 
dische Absturze und schlechte Lokali- 
sierung schreiben wir dem Beta-Sta- 
tus des Testmusters zu. 
Weitere grofse Schwachen 
treten im Saison-Modus 
zum Vorschein. So lassen 
sich die CPU-gesteuerten 
Teams selbst bei hóchster 
Realitatsstufe zu unsinni- 
gen Tauschgeschaften hin- 
reilsen. Ohne zu Murren uberlieS uns 
beispielsweise der Trainer der Colo- 
rado Avalanche seinen Star-Center 
Joe Sakic. Noch seltsamer arbeitet 
aber der Spielereditor. Unser Test- 
spieler, der bewuRt mit den schlech- 
testen Werten ausgestattet wurde, 
taucht plótzlich mit einer Gesamt- 
starke von 103 Punkten auf. Kein 
zweiter NHL-Profi kommt an diese 
Mischung aus Mario Lemieu*, Wayne 
Gretzky und Erie Lindros heran, da 
die maximale Spielstarke eigentlich 
99 betragt. Wer hier keine Skrupel 
kennt, der baut sich auf diesem 
Wege ein unschlagbares Superteam 
zusammen - nicht besonders realis- 
tisch, oder? ■ 



Die CPU- 
gesteuerten 
Konkurrenten 
haben kein 
Problem damit, 
ihren besten 
Spieler gegen 
einen Mit laufer 
einzutauschen. 



Aufgrund 
der Rivalitat 
zwischen 
Detroit und 
Colorado 
kommt es bei 
dieser 

Begegnung des 
Ófteren zu 
Handgreiflich- 
keiten (grins!). 
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U ntertdu rcłischn itt Li che r Fufibali-Manager, der 
keine mude Mark Ablbsesumme wert ist! 



Bundesliga 2000 



f^ Nach dem 

f __ j enltauschen- 

Ę den „FIFA 5oc- 
[ ^^B cer Mb 

^■i starter E, 
Soorts mit „Bundesliga 
2000 - Der FuBball- 
Manager" einen weite- 
ren Versuch. 



Nsme: Bundes :: 


2e r 


FuBban-MBnaga 


Hersteller: EA 5: 


Web: www.easpoff5.C0fn 


Schwierigkeitsgrod; E :r 


Spiel/AnlB 


tung: De "~ 


MulNplaye 


Klanelna PC 


Mindestenforderungen: z 55.32 MB 


RAM, 5C 


•AB HD, tyZZ 


EmpFohlen 


P 200. 54 MB <AM, BDO 


VS Ha Bx 


ID, 3C-3e5:r!2jngef 


3D-UntzrstiJrzLjng: 


wCsnGL 
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Steuerung: 




Msus 




Ta sta tur 




Joystick 




JoypBd 
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Genre: 
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Adventure 




Wirtschaff 




RDHETEpIe 




Sporłspiel 




5 m jlc"'an 




Wertungen Fur: 


; " 


l 69% Grafik 
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Der Fu&ball-Manager 
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Wer sich das komplette Spiel iu Gemiite fiihrt, darf mit Hilfe der 
Funktionstasten jederzeit ins Geschehen eingreifen 



Artur Hoffmann 

Has in der vorigen Ausgabe 
getestete „Hattrick! Wins" 
bot solide Spieltiefe bei 
unsagbar schlechter 
Grafik. „Bundesliga 2000 - Der Fu£- 
ball-Manager" geht den anderen 
Weg und protzt mit einer uberra- 
genden. FIFA-ahnlichen 3D-Engine - 
der Managementteil ist hingegen 
grottenschlecht, 

Bereits bei der Mannschaftsauswahl 
fal len die unzureichend recherchier- 
ten Teaminfos ins Auge. So ist der 
Torwart von 1860 plótzlich walisi- 
scher Nationalspieler. der Paraguayer 
Santa Cruz wird trotz seines spani- 
schen Passes ais Nicht-EU-AusIander 
gefuhrt und die Rekord-Zuschauer- 
zahlen deutscher Teams sind ganziich 
unbekannt. obwoh! diese im jahr- 
lichen Kicker-Sonderheft nachzu- 
lesen sind. Trauriger Hóhepunkt sind 
aber die Mitteilungen des Spieler- 
beobachters. So will uns dieserTyp 
vor dem Match gegen Wolfsburg 
doch tatsachlich weismachen, daf£ 
die grófśte Gefahr von Reitmaier aus- 
geht. Da dieser aber zwischen den 



Pfosten steht, wurde uns brennend 
interessieren was ihn denn so gefahr- 
lich macht. Doch auch bei der Loka- 
lisierung dieser britischen Produktion 
haben sich unzahlige Fehler wie bei- 
spielsweise zu kleine Textboxen oder 
unsinnige Satze eingeschlichen. 
In dem ganzen Wust von Unzulang- 
lichkeiten stecken aber auch einige 
gute ideen. Zum einen stehen Euch 
satte 23 Ligen aus sieben euro- 
paischen Landem zur Verfugung, 
Spieler- und Vereinsnamen entspre- 
chen dabei der Realitat, ein Editor ist 
nicht dabei. Aber auch die mittels 



E-Mail durchgefuhrte Kommunikation 
ist ein spafśiges Feature, da Ihr so 
schnelien Zugriff auf die gesamte 
Korrespondenz habt. Bei der Darstel- 
lung des Spiels habt Ihr drei Ansich- 
ten zur Auswahl: Die typische Text- 
darstellung versorgt Euch mit den 
rudimentaren Spielinfos, bei der 
Kombination aus Text und Bild wer- 
den Euch die wichtigsten Szenen vor 
Augen gefuhrt, und wer es ganz ge- 
nau wissen will, schaut sich das kom- 
plette Spiel an. Ais Kommentator der 
auGerst ansehnlichen Spiele bzw, 
Spieizuge kommt hier der ZDF- 
Reporter Rolf Tópperwien zum Ein- 
satz. Doch auch er paRt sich dem 
Niveau an und erklart uns nach einem 
Bundesligaspiet, dal?, nun Verlange- 
rung nebst Golden Goal anbrechen... 
Angesichts solch unglaublicherSchnit- 
zer stellt sich die Frage, wie es dieses 
Spiel uberhaupt durch die ansonsten 
auRerst akkurate EA-Sports-Qualitats- 
kontrolle geschafft hat. ■ 
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Unglaublich! Die 
Dresses sind 
detaillierter ais 
beim EA-Sports- 
Flaggschiff „FIFA 
2000". 

Die sehr iiber- 
sichtlich gestalte- 
te Schaltzentrale 
ist auch fur 
Neulinge pro- 
blemlos durch- 
schaubar 
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FIFA 2000 




Ha 

Der Primus unter den FuEballsimulationen 
begeistert mit dichter Atmosphare wid der 
offiziellen Liiem. Die Steuemrtg hakelt aber... 




Der Winter 
bringt nicht 
nur Schnee 
und Eis, auch 
dasjahrliche 
FIFA-Update oetritt in 
dieser Jahreszeit die 
Buhne. Da wirds aiien 
Fans warm ums He/z.. 



Name: FIFA 2000 

Hersteller: EA SportS/EteCtronlc Arts 

WEb: .■■■.',•.'£=;: ;'-=.;=- 

Schwierigkeiłsgrad: Idchf Gis mittel 

Spiel/Anleiłung: rjEutech 

MulHplayer: bis 20; Modern, Null- 

r-30ern. 1PX 

MindEstenforderungen: P 133, 32 

MB KAM, BO MB HD, a x CD 

EmpfohlEn: P 200, 54 MB RAM. 150 

V9 md, BxCD. 30-Beschleumga 

3D-Unterstijtzung: 

D3D 

OpenGL 

3Dfx 

SfEUErung: 

Vajs 

Tastatur 

Gamepad 

.njpao 

^enkrad 

Cenre: 

5r-=-2gi2 

AcfiDn 

Adwnlue 

Wirtechaft 

Rallenspiel 

Spartspiel 

Simulation 



DER KICK DES JAHRHUNDERTS? 



WErtungEn ,uf: 



"Tj 87% Grafik 
~~J 87% Spund 
ZZ 8B% Musik 
~~~~J 61% 5tEuerung 
Z3 35% Spielliefe 
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Nach zahllosen packenden Spielen ist uns Fortuna hołd und unser Team 
gewinnt die Champions League! 



Artur Hoffmann 

machdem EA Sports mit 
der exzellenten Edel-Eis- 
hockeysim „NHL Hockey 
2000" gezeigt hat, wie ein 
fast perfektes Sportspiel auszusehen 
hat. ist nun des Deutschen liebstes 
Freizeitvergnugen an der Reihe. Wer 
aber ein ahnliches grafisches Feuer- 
werk erwartet, wird ein wenig ent- 
tauscht sein. 

Wie in den letzten vier Jahren 
kommt naturlich auch die neue Ver- 
sion mit der Lizenz des Weltfufsball- 
verbandes daher und verfugt somit 
uber die originalen Spieler- und Ver- 
einsnamen. Doch welches andere 
Feature hat die FIFA-Reihe stets Ober 
seine unzahligen Mitbewerber ge- 
stellt? Richtig, die schier unglaub- 
liche Anzahl der vorhandenen Teams. 
Die aktueile Variante setzt hier 
erneut Maftstabe und erlaubt Euch 
die Auswahl aus einem Pool von sat- 
ten 321 Yereins- und Nationalmann- 
schaften. Ais nette Dreingabe durft 
Ihr, wie bereits beim Vorganger. den 
Platz auch mit einem klassischen 
Team betreten. Hier sind 41 Mann- 
schaften versammelt, die den FuR- 




Sobald Ihr die Abseitsfalle akti- 
viert, orientieren sich die 
Abwehrspieler nach vorne und bil- 
den eine Art Viererkette 



ballsport der letzten 50 Jahre nach- 
haltig gepragt haben. Angefangen 
beim legendaren Team von Reai 
Madrid, das Anfang der 50er ais 
unschiagbar galt, Ober die wohl beste 
Bayernmannschaft aller Zeiten (1974 
bis 76) bis hin zu den Emporkómm- 
lingen aus dem Hohen Norden, 
Rosenborg Trondheim - fur FuRball- 
fans mit Geschichtsempfinden ist 
dies das reinste Schlaraffenland. Wit- 
ziger Hóhepunkt dieser Altherren- 
riegen sind die Dresses, die selbstver- 
standlich dem jeweiligen Mode- 
trends angepaRt sind. 
Die Spielerkader der aktuellen Teams 
sind trotz der sorgfaltigen Zusam- 
menstellung nicht ganz fehlerfrei. 5o 
muR beispielsweise der FC Bayern 
ausgerechnet auf die beiden teuer- 
sten Neueinkaufe der Saison, Roque 
Santa-Cruz und Paolo Sergio verzich- 
ten. Das Fehlen von Pele und Ronal- 
do hangt hingegen mit Lizenzproble- 
men zusammen. Urn hier oder bei 
unvorhergesehenen Transfers wie 
beispielsweise Mario Baslers ROck- 
kehr in die pfalzische Heimat nachzu- 
bessern, bemuht Ihr den Mann- 
schaftseditor und bringt die Teams 
kurzerhand auf den neuesten Stand, 
Auf diese Art und Weise durft Ihr bis 
zu 3000 Anderungen durchfuhren. 
Sind alle Vorarbeiten erledigt, steigen 
alte FIFA-Kenner ohne Umwege in 
ein Freundschaftsspiel, eine von 16 
nationalen Meisterschaften oder 
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Da der soeben 
zum Weltfufc- 
baller der 
Jahrhunderts 
ausgerufene 
brasilianische 
Superstiirmer 
Pele nicht 
vertreten ist, 
greifen wir zum 
Mannschafts- 
editor 



3 % w -, 



94 E5EEE3 



t e s t . i n f 



- 




Bei Standardsituationen kommt nicht nur der bekannte Pfeil zum Einsatz. 
Auch die Auswahl der Laufwege bleibt Euch uberlassen. 



einen Pokalwettbewerb ein. Bei letz- 
terem habt Ihr die Wahl zwischen 
einer Weltmeisterschaft sowie zwei 
an der Champions League bzw. dem 
UEFA-Pokal angelehnten Turniere. 
Wem dies zu eintónig erscheint, der 
bastelt sich eine eigene Liga oder 
einen eigenen Pokal zusammen. Hier 
durft Ihr nicht nur die Anzahl der 
Mannschaften vorgeben, sondern 
seid auch fur die Wahl des Spielmodi 
(KO-System oder Gruppenspiel) und 
die Austragungszeit zustandig. Der 
nach wie vor sehr einfach gestrickte 
Trainingsmodus ist nur den absoluten 
Neuiingen zu empfehlen, die sich mit 
der Steuerungsroutine anfreunden 
móchten. Diese gibt sich gewohnt 
leichtgangig und wird vor allem 
Gamepad-Besitzern locker von der 



Hand gehen. Einzig hartgesottene 
Verfechter der Tastatur werden wie 
schon beim letzten Teil in arge 
Schwierigkeiten geraten, da die viel- 
faltigen defensiven und offensiven 
Aktionen nicht mehr zu bandigen 
sind. Dabei ist es vol!kommen ega! 
ob Ihr die standardmalsige Spiel- 
geschwindigkeit oder eine von vier 
flotteren Variante bevorzugt. 
Der mit Abstand herausforderndste 
Spielmodus einer Sportsimulation 
besteht naturlich in der Meister- 
schaft. Hier kónnen alle ambitio- 
nierten Spielertrainer Ober einen 
langeren Zeitraum hinweg beweisen, 
dafs 1 sie etwas von der Materie ver- 
stehen. Damit keine Langeweile auf- 
kommt, vereinigt „FIFA 2000" alle 
nationalen Ligen mit Rang und 



Namen: Neben den 14 
wichtigsten europaischen 
Meisterschaften erwarten 
Euch auch die U5-ameri- 
kanische Profiliga MLS 
sowie die Regionaimei- 
sterschaft von Rio de 
Janeiro. Und wie im ech- 
ten Profi-Alltag habt Ihr 
hier naturlich auch mit 
kleinen Problemen zu 
kampfen. Yerletzte Spie- 
ler liegen einige Wochen 
auf der Krankenstation. 
uberharte Akteure mus- 
sen Rotsperren absitzen. 
Urn hier nicht den 
AnscbluR an die Spitze zu 
verlieren oder gar in 
Abstiegsgefahr zu gera- 
ten, muRt Ihr stets die 
richtige Taktik wahlen 
und auf die Konditions- 
werte Eurer Mannen ach- 
ten. SchlieRlich kann ein 
Sturmer, der 70 Minuten 
lang mit der Spurttaste 
uber das grune Rasen- 
rechteck gescheucht 
wurde, nicht mehr viel 
rausreiRen. Spitzenteams 
sind zudem auch in einer 
Champions-League-Abart 
sowie im DFB-Pokal be- 
schaftigt. Doch leider 
haben es die Program- 
mierer auch diesma! nicht 
geschafft, den originalen 
Ligaspielplan einzuhalten. 
Ahnliches gilt auch fur 
die Begegnungen im 
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Vor allem beim Reklamieren kommen die 
Ahnlrchkeiten zwischen den Polygonkickern 
und ihren realen Vorbildern zum Vorschein. 
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Auch bei Auswechslungen geht es regelgerecht 
zur Sache. 




Spiele der Klassik- Mannschaften werden 
selbstverstandlich in der fur damalige Zeiten 
charakteristischen Orangefarbung dargestellt 



Tor des Monars? 

Der Mittelfeldspieler des FC Bayern lauft frei auf das Tor zu und steht sich dabei 
nach einer Anspielstation um. Im Strafraum angelangt, dupiert er den gegnerischen 
Torwart mit einer blitzschnellen Kórpertauschung und bemerkt dabei den mitgelau- 



fenen Sturmer. Anstatt nun selbst das Tor zu erzielen, spiett er ihm den Bali genau in 
den Lauf. Bayerns Sturmerstar Giovane Elber muli nur noch den Ful? hinhalten, um 
das siebte Tor zu erzielen. Und das alles im MLinchener Stadtderby... 
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europaischen Championat. Trotz 
unserer kaum vorhandenen Pro- 
grammierkenntnisse wagen wir zu 
behaupten, dali! es wohl kein groRes 
Problem sein durfte, die originale 
Gruppenzusammensetzung zu ge- 
wahrleisten. So mussen z.B. alte Fans 
des FC Bayern Munchen bereits in 
der ersten Rundę gegen Real Madrid 
antreten. Ebenso wenig hat sich am 
Verha!ten der Torhuter geandert. 
die nach wie vor fast jeden Weit- 
schuil halten und nur bei Eins- 
gegen-Eins-Situationen oder hohen 
Flanken ins Schwitzen geraten. Das 
es gar nicht erst soweit kommt, 
dafur sorgen die eisenharten Yertei- 



diger, die in bester EisenfuRmanier 
alle ansturmenden Gegner gnaden- 
los abgratschen. In keiner bisherigen 
FIFA-Version wurden uns dermaRen 
viele Elfmeter zugesprochen. 
Grafisch setzt „FIFA 2000" auf die 
bewahrte 99er-Engine, die an eini- 
gen Stellen verbessert wurde. 5o 
werden die originalgetreu nachge- 
bildeten Stadien endlich auch von 
animierten Bitmap-Zuschauern be- 
vólkert. die Jubelarien der Spieler 
wirken einen Tick realistischer. und 
wahrend der Replays durft Ihr Ober 
neue Kamerapositionen staunen. 
Daruber hinaus kommen auch Ober- 
arbeitete Motion-Captures zum Ein- 



Air oder neu? 




Wer bereits im Besitz von „FIFA '99" ist, sollte sich genau uberlegen, ob sich die 


Anschaffung der Neuauflage lohnt Abgesehen von der verbesserten Grafik, den 


uberarbeiteten Animationen und dem 


leuen Kommentator unterscheiden sich die 


beiden Spiele naturlich auch in Sachen Mannschaftsauswahl. Details erfahrt !hr aus 


folgender Gegeniiberstellung. 




FIFA 99 


FIFA 5000 










HBUs 
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Vereinsmonnsch3frEn 




246 


275 


Narianalmannschafren 




42 


46 


Historische Teams 




Erst nach Freischaltung 


41 


Spielmodi 




Training, Freundschaftsspiel, 


Training, Freundschaftsspiel, 


12 Meisterschaften, Europaische 


16 Meisterschaften, 


Dream Liga, Champions League, 


Weltmeisterschaft, 


Cup der Pokalsieger, Europa Cup, 


Champions League, UEFA Cup, 


Golden Goal, benutzerdefinierte 


benutzerdefinierte Ligen und Pokale 


Ligen und Pokale 




Kommenrar 




Wolf-Dieter Poschmann und 


Wolf-Dieter Poschmann und 


Werner Hansch 


Jórg Dahlmann 


Besonderheiten 




ZuschaltbareTaktiken 


Animierte Zuschauer, Abstiegsgefahr 



satz, die fur noch fei- 
nere Bewegungsablau- 
fe der sehr anspre- 
chend designten Poly- 
gonspieler sorgen. 
Diese Pracht fuhrt aber 
dazu, daR Besitzer 
langsamerer Rechner 
durch Ruckelanfalle an 
einen Ausbau der Res- 
sourcen erinnert wer- 
den. Wer sich seine 
Hardwarekaufe nicht 
von einem Spiel dik- 
tieren lassen will, der 
greift zur zweiten 
Option und reduziert 
die Auflósung oder 
schraubt die Detail- 
fulle zuruck. 
Zu den weiteren grolsen 
Starken des Spiels 
gehórt der formidable 
Kommentator Wolf- 
Dieter Poschmann. Ob 
im Duett mit Karl-Heinz 
Feldkamp oder Werner 
Hansch - die Unter- 
malung der Partien tru- 
gen einen nicht uner- 
heblichenTeil zurstim- 
migen Atmosphare bei. 
Diesmal wird ZDF- 
Reporter von seinem 
Kollegenjórg Dahlmann 
unterstutzt. Trotz der 
fast immer zum Spiel- 
geschehen passenden 
Aussagen will aber kei- 
ne rechte Stimmung 
aufkommen. da gerade 
Dahlmann viel zu selten 
aus sich herausgeht. Alt- 
gesottene Cracks wer- 
den sehnsuchtig an die 
Stimme des Ruhrpotts, 
Werner Hansch, zuruck- 
denken, der auch mai 
flapsige Bemerkungen 
losgelassen hat und zu- 
mindest die Lacher ern- 
tete. In puncto Musik 
folgt EA Sports dem 
beliebten Motto „das 
Beste ist uns gerade gut 
genug" und umschmei- 
chelt die Ohren der 
Footie-Fans mit aktuel- 
len Gassenhauern von 
Robbie Williams und 
Apollo Four Fourty. ■ 




Auch die in letzter Zeit haufig zu beobachtende 
Jubelszene, bei der ein Mannschaftskollege dem 
Torschiitzen den Schuh putzt, ist mit an Bord. 
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Bei Spielen, die am Nachmittag ausgetragen 
werden, liegt ein Teil des Spielfeldes naturlich 
im Schatten 




Wembleytore kommen auch bei „FIFA 2000" vor. 
Allerdings gibt es hier keine Diskussionen daru- 
ber, ob der Bali vor oder hinter der Linie ist. 




Na so was- da macht der FC Bayern Umsatze in 
dreistelliger Millionenhóhe, kann aber nicht mai 
ein verniinftiges Trainingsgelande leisten. 
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SpecOps II 



Taktik-Shooter im Stile von Delta Force 2 mit sehr 
hohem Schwierjgkeitsgrad und zum Teil gravfe- 
| render Mangeln in der K[ 




^•^ Wie auch in 
Qr(% Desra Force Z 
*ł gen: es urn 

^^^ die aktive 

Terroraekamp- 
ung. Dach umsichtiges 
Vorgehen aut 
feindiichem Terrain Ist 
be) SpecOps E Oarant 
tur das Uberleben 



Name: 5qe<:0ps E: Grea^ 3z!z\e. 


HersfellEr: Ibke c *ireradVe 


Web: wwwzomfaiecam 


SchwiErigkEiłsgrad: :Z:~ 


SpiEl/AnleiKjng: eng ~z~ 


MulMplayer: IF'X, Z- E 


MindestanfDrdErungen: = ZE5, 3ć 


V3 RAM. 3D-Besc-|£l~ ge r 


empfohlEn: PII/4C0, 5^ V3 RAM, 


3D-BE5chleuntger 


3D-UnfErsfurzung: 


D3D 


3Dfx 


Steuerung: 


Mbus 


Tasfafur 


-ZLShCK 


Joypad 


Lenfcyad 


CEnre: 


Sfrgfegie 


AcNon 


Acvenrure 


Wlrtechafr 


Roilenspsel 


5pDffsp(el 


5 Tiularlan 


WEffungen fur: 


3 7^% Grafik 


HHB ZZ 80% 5ound 


~ 72% Musik 


■Br ZZ 52% Steuerung 


» i qn% qpiPiHPrP 


HBs&h 


EM ™ 





Maik Wdhlef 

Hem weltweiten Terror 
geht es wiedermal an den 
Kragen. Funf Krisengebie- 
te sollen von Euch wieder 
in friedliche Landschaften verwan- 
delt werden. Der Schwierigkeitsgrad 
ist trotz dreier Varianten durchweg 
hoch. Die Programmierer mussen das 
beim Betatest selbst gemerkt haben. 
Jede Mission laSt sich deshalb direkt 
anwahlen. was dem Gelegenheits- 
spieler entgegenkommt, dem Profi 
jedoch die Langzeitmotivation 
rauben kónnte. Ahnlich wie in Delta 
Force 2 werdet Ihr zuweiten mit 
Teamkameraden losgeschickt. Wie- 
viele es sind, hangt von der bevor- 
stehenden Aufgabe ab. 

Naturliche Dummheiten 

Der Feind ist stets in der Uberzahl. 
und im Gegensatzzum Konkurrenten 
von „Novalogic" reagieren die Geg- 
ner besser auf Schufcwechsel. Auch 
eilen Patrouilien, die sich in der Nahe 
aufhalten. ihren Kameraden zu Hilfe. 
Die Steuerung ist gewohnungsbe- 
durftig. Gerade beim Laufen ver- 
schwindet das Fadenkreuz. was ge- 
zieltes Feuern erschwert. Da Eure 
Kontrahenten selbst jedoch wahrhaft 
gute Schutzen sind, ist langsames 
Vorrucken im Gelande oberstes 
Gebot. Leider gibt es auch bei 



SpecOps 2 altbekannte Mangel 
hinsichtlich des Kl-Verhaltens. So 

konnte ich oft beobachten, wie 
gegnerische Soldaten an Baumen 
oder Mauern hangenblieben. Beson- 
ders tragisch wirkten die Feinde. die 
verzweifelt gegen eine Wand anrann- 
ten. da sie die nur 
wenige Zentimeter wei- 
ter links befindliche Tur 
nicht fanden. 

Des Soldaten 
Werkzeug 



Sein Dienst ist nun vorbei... 




Verdammt! Wir wurden entdeckt... 



Nicht immer bietet die 
Standardausrustung das 
ideale Sortiment fur 
den bevorstehenden 
Einsatz. Ihr kónnt daher 
vor jeder Mission selbst 
in die Waffenkammer, 
um Eure Lieblingswaffe 
und andere nette Dinge 
zusammenzutragen. 
Wem die vorhandenen 
Gegner zu wenig sind, 
kann im Options-Menu 
noch zufallig auftreten- 
de Soldaten aktivieren, 
dereń Ausgangsposi- 
tionen beim Neustart 
eines Einsatzes zufallig 
bestimmt werden. Soll- 
tet Ihr von der KI genug 
haben, kónnt Ihr Euch 
menschlichen Heraus- 
forderungen stellen. 
Verschiedene Solo- und 
Teammodi bieten Ge- 
legenheit fur ausge- 
dehnte Gefechte. Ob- 
gleich auch SpecOps 2 
mit Kl-Schwachen zu 
kampfen hat. sind die 
Missionen aber inte- 
ressant gestaltet und 
bieten durchaus eine 
Herausforderung. ■ 
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■a 



\ ^ In den 80ern belebte das Erfolgsduo 
^ Steven Spielberg und George Lucas 
£^% mit der Indiana-Jones-Triologie das 

B^l Genre des Abenteuerfilms und schuf 
mit dem wagemutigen Archaologen Dr. Jones 
(vortrefflich dargestellt von Harrison 
„Han Solo" Ford) eine Kultfigur, die eine ganze 
Generation pragte. Seit dem letzten Indy-Film 
sind mittlerweile fast 10 Jahre vergangen, und 
das PC-Spiel „Fate Of Atlantis" liegt nun auch 
schon geraume Zeit zuruck. Inzwischen wurde 
das Action-Adventure-Subgenre geboren, 
wobei sich die Entwickler bei Core 
Design - die Macher des Weg- 
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bereiters „Tomb Raider" - offensichtlich von den 
Abenteuern des Indiana Jones inspieren liefsen. 
„Tomb Raider"-Aktrice Lara Croft, der weibliche 
Indy, ist zur Pop-lkone der 90er avanciert und 
darf seit Ende November bereits zum vierten 
Mai den PC-Spielern den Kopf verdrehen. Doch 
nun, nach einem langen EntwicklungsprozeG, 
kehrt der Archetypus des Abenteuers in einem 
PC-Spiel zuruck auf den Monitor. Mit „Indiana 
Jones und der Turm von Babel" raubert der 
Draufganger jetzt in dem Genre, in dem bis 
lang die Lady mit den rau- 
chenden Colts so 
dominierte. 





I 



UND DER TURM VON BABEL 



Der Lósungsweg beginnt auf Seite 106 
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JD-Action-Adventjre in Third-Person-Perspektlve 
mit zahlreichen Puules. umfaEt 16 Levei sowie 
einen Bonusabschnitt. 






Name: Indiana Jones und der Turm 
von Babel 
Hersteller: LucesArrs 
Web: 1ndy.luca5arrs.con 
Schwierigkeirsgrad: einstellbar 
Spiel/Anleihjng: deutech 
MuiHpiayer: - 

Mindesranforderungen: D 233 MMX, 
32 MB RAM, 4x CD. D3D-kompaltble 

3D-Besdileunigerkarre 
Empfohlen: PII400. 54 MB RAM, 

ex co 

3D-Unf2fsfufzung: 

D3D 

OpenCL 

3Dfx 

Sfeuerung: 

Maus 

Tasrafur 

Joystick 

Gamepad 

UEnKrad 

Cenre: 

Srrategie 

Acrion 

AdvenhjfE 

Witschaft 

Rottenspiel 

Sporteplel 

Simularion 

Wertungen Fur: 

■ IZT 78% Grafik 

Ł_. _. : 6E% 5ound 

■EZ .:"': l 7S% Sfeuerung 

MT I 57% Spieitiefe 





Wie man anhand dieser Totalen sehen kann, stehen unserem Helden in diesem Raum einige knifflige 
Geschicklichkeitsaktionen bevor 
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Chris Peller 

P^P^PI ir schreiben das Jahr 1947. 

l¥ Ti In Europa hat sich der 

I 1 I Eiserne Vorhang gesenkt 
M^HM und die des Kalten 

Krieges eingelautet. Ost und West 
rusten um die Wette und jede Partei 
sucht nach Mitteln und Wegen, um 
das Krafteverhaltnis zu ihren Gunsten 
zu verandern. 

Von all dem unbeeindruckt fahndet 
Dr, Jones Jr. zu Beginn des Spiels im 
Sudwesten der Vereinigten Staaten 
nach Relikten vergangener Zivilisatio- 
nen, bis ihm seine alte Bekannte 
Sophia Hapgood einen Besuch ab- 
stattet. Die selbstbewuRte Lady 
arbeitet inzwischen fur die Cl. A. und 
erbittet die Hilfe des unerschrocke- 
nen Archaologen. Es scheint, ais 
waren die Russen bei Ausgrabungen 
in den Ruinen von Babylon auf etwas 
gestoRen, was noch verheerendere 
Auswirkungen haben kónnte, ais die 
Atombombe. Den Uberlieferungen 
nach lieB Kónig Nebukadnezar II. 
einen Turm errichten, ein Hei- 
ligtum zu Ehren der babyloni- 
schen Gottheit Marduk. 
Laut der biblischen Schrift war der 
Turmbau jedoch aufgrund der 




Den Endgegner im Heiligtum von 
Shambala kann Indy nur mit Hilfe 
des ersten Maschinenteils 

bezwingen. 



Sprachverwirrung zum Scheitern ver- 
urteilt. Diesen Aussagen im Buch der 
Bucher will der sowjetische Gelehr- 
te Gennadi Volodnikov, der Leiter 
der Ausgrabungen, allerdings keinen 
Giauben schenken. Seiner Theorie 
zufolge beherbergte der Turm eine 
Maschine. die die Menschen so in 
Angst und Schrecken versetzte. dafs 
sie das gesamte Bauwerk zerstorten. 
Indy laISt sich naturlich von Sophia 
uberreden und reist nach Babylon. 
um diesbezuglich Nachforschungen 
anzustellen. Und tatsachlich scheint 
Volodnikov mit seinen Vermutungen 
recht zu haben: Angeblich flohen bei 



Die Endgegner 




Lava-Wachter 
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der Vernichtung des Turms vier Mar- 
duk-Junger mit Teilen der Hóllen- 
maschine. Also macht sich der aben- 
teuerlustige Mann mit der Peitsche 
auf die Suche nach den in alle Him- 
melsrichtungen verstreuten Artefak- 
ten, bevor den Kommunisten diese 
Uberbleibsel in die Hande fallen. 



Die Jagd nach den Maschinenteilen 
fuhrt Indy ins verschneite Kasach- 
stan, auf die Philippinen. nach Mexi- 
ko und zu den agyptischen Pyrami- 
den. Ganz im Stile von ..Tomb Raider" 
erkundet er Tempelanlagen, Ruinen 
und Grabkammern alter Kulturen, 
schleicht durch sparlich erleuchtete 
Hóhlen, taucht durch Unterwasser- 
Landschaften oder ha!b versunkene 
Schiffswracks, erklimmt Berge, han- 
gelr an Felswanden entlang und 
uberquert mit waghalsigen Sprungen 
gahnende Abgrunde. Oftmals kann 
der Draufganger bei diesem Trip nur 
durch den Einsatz seiner Peitsche 
manche Regionen erreichen. Mit 
emem gezielten Schlag mul? er das 
eine Ende um einen hervorstehenden 
Balken wickeln, um dann hochzuklet- 
tern oder in Tarzan-Manier zu einer 
Plattform zu schwingen. Etwas arger- 
lich ist, daS Ihr den Protagonisten 
teilweise erst peinlich genau positio- 
nieren muftt, damit sich der Kamera- 
winkel verandert und signalisiert, dalś" 
Ihr die Peitsche bei einem Objekt 
einsetzen kónnt. 

Gelegentlich nutzt der Held auch 
verschiedene Fortbewegungsmittel 
(siehe Kasten). Wahrend man sich mit 
der Steuerung - mit Ausnahme 
von den „Peitschenaktio- 





Nachdem Indy die Glocke gelautet hat, erscheint eine alte Frau und fordert 
von dem Abenteurer ein ganz bestimmtes Geschenk 



nen" - im Prinzip schnell anfreunden 
kann. ist es jedoch teilweise ziemiich 
problematisch, das Schlauchboot zu 
Wasser zu lassen. Dazu mulst Ihr den 
Charakter namlich manchmal sehr 
nahe am Ufer plazieren (und dabei 
aufpassen, dafs er nicht versehentlich 
in die reilsenden Fluten sturzt), damit 
er lospaddein darf 



Kommunisten, Tiere 
und Ubernaturiiches 

Wie seine Kollegin Lara Croft ist Dr, 
Jones allerdings nicht nur damit 
beschaftigt, mit akrobatischem 
Geschick durch die Locations zu tur- 
nen, sondern verschiebt per Hand 
Felsblocke, betatigt Hebel und Schal- 







ter, vermeidet es, durch einen unvor- 
sichtigen Schritt heimtuckische Fal- 
len zu aktivieren und sammelt wich- 
tige Gegenstande ein, die fur die 
Lósung der zahlreichen Ratsel 
benótigt werden. Wahrend seiner 
Streifzuge muf^ der Archaologe auch 
des ófteren von seinem Waffenarse- 
nal, das er sich im Laufe des Aben- 
teuers aneignet, Gebrauch machen. 
Auseinandersetzungen mit russischen 
Soldaten lassen sich manchmal nicht 
umgehen, und zudem ist die Tierwelt 
dem Mann mit der Peitsche alles 
andere ais freundlich gesinnt. In 
dunklen Gemauern sind vor allem 
giftige Spinnen. Skorpione sowie 
Schlangen eine ernstzunehmende 
Bedrohung. In freier Wildbahn kón- 
nen Euch des weiteren Leoparden. 
Wólfe. Hyanen oder agressive Le- 
guane uber den Weg laufen, wahrend 
im Wasser Piranhas und Haie schon 
auf eine Zwischenmahtzeit warten. 
Die vier Maschinenteile werden -^ 



Wie hoch ist 
Dein I.Q.? 

Habt Ihr einen Level erfolgreich 
gemeistert, wird in einer Statistik 
Eure Leistung bewertet. Abhangig 
von verschiedenen Faktoren (u.a. der 
Wahl des Schwierigkeitsgrades) 
errechnet sich dadurch der 
sogenannte „Indy Quotient", kurz 
I.Q. genannt. Die hóchstmóglichste 
Wertung am Ende des Abenteuers 
liegt bei insgesamt 1000 Punkten, 
wobei Euch allein schon 150 fur die 
Installation und das Starten des 
Spiels gutgeschrieben werden. 




Quetzalcoatl 



Robot-Wachter 
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In Peru muss sich Indiana Jones am SchluB vor einer alles niederwalzenden 
Felskugel in Sicherheit bringen 



Dr. Gennadi Volodnikov will mit seinen Schergen ebenfalls das Geheimnis 
des Turms von Babel ergrunden und ist Indy auf den Fersen 



-> auBerdem von ubernaturlichen 
Geschópfen bewacht, die Indy mit 
seinen herkómmlichen 5chie8- 
prugeln nicht besiegen kann. Im 
grolsen Finale verschiagt es den Hel- 
den sogar in eine andere Realitats- 
ebene, das Aetherium, wo er die 
Gottheit Marduk hóchstpersónlich 
bezwingen muS. 

Die kunstliche Intelligenz der virtu- 
ell-menschiichen Widersacher kann 
- wenn uberhaupt - ais solide 
bezeichnet werden. Immerhin besit- 
zen die Schergen einen Hauch Uber- 
lebensinstikt: Einige versuchen sich 



durch eine elegante Rolle seitlich vor 
den herannahenden Projektilen in 
Sicherheit zu bringen, falls ihr sie mit 
Hilfe der recht gelungenen automa- 
tischen Zielfunktion aufs Korn 
nehmt, oder bemuhen sich, aus der 
Schufslinie zu rennen. 

Geheimnisvolle Krafte 

Wenn Indiana nach etlichen Strapa- 
zen eines der obskuren Maschinen- 
teile erbeutet hat, kann er auch des- 
sen ubernaturliche Krafte zu seinem 
Yorteil einsetzen. Die Macht des 



Artefaktes, das er in Kasachstan 
findet, laflt instabile Wandę einstur- 
zen. Aktiviert er den Gegenstand, 
der sich in einem Vulkan auf den 
Philippinen befindet, wird er 
unsichtbar. Failt ihm in Mexiko das 
Maschinenteil in die Hande, kann er 
in Verbindung mit merkwurdigen 
Kristallen, den Edelsteinen des Him- 
mels, zu hóher gelegenen Ebenen 
schweben. Benutzt er dagegen das 
vierte Artefakt, setzen sich durch 
dessen Energie bizarre Apparaturen 
in Gang. Die Anwendung der Gegen- 
stande ist aber nicht ungefahrlich, 



denn nach einer gewissen Zeitspan- 
ne rauben sie dem Helden seine 
Lebensenergie. 

Hilfestetlungen 
fur Abenteurer 

Da es in „Indiana Jones und der Turm 
von Babel" zahlreiche weitlaufige 
Areale und verwinkelte Bauwerke zu 
erkunden gilt, freut sich der Spieler 
Ober eine Ubersichtskarte, die jeder- 
zeit eingeblendet werden kann und 
die die Orientierung sehr erleichtert. 
Zusatzlich ist es móglich, im 



Das Handwerkszeug eines Abenreurers 



Fauste 

C^^ Mit einem gezielten Hieb 
^^^^w kann Indy einen Schergen 

KO schlagen. 
Peitsche 
Die Peitsche lei- 
stet Indy wahrend sei- 
nes Abenteuers nicht nur bei der Lósung 
von Ratseln wertvolle Dienste. Mit ihr 
kann der Archaologe aulserdem Gegnern 
die Waffe aus der Hand schlagen, uber 
Abgrtinde schwingen oder sie ais Klet- 
terseil zweckentfremden. 
Revolver 

Eine zuverlassige Hand- 
feuerwaffe, ausgestat- 
tet mit unendlich viel Munition 
und ideał, urn Widersachern auf kurze 
bis mittlere Entfernung das Lebenslicht 
auszublasen. 





9mm Automatik 
Die Pistole, die 

bereits Offizieren der Roten 

Armee im zweiten Weltkrieg ais Lebens 

versicherung diente. 

Schwere Pistole 

Schnellfeuer- 

waffe mit grolser Reichwei 

te und Durchschlagskraft. 

Gewehr 

Das Gewehr empfiehlt 
sich, urn Feinde Ober eine grolse Ent- 
fernung hinweg zu eliminieren. 
Machete _*-^ 

Die einzige "■^ 

Waffe, die Dr. 

Jones auch unter Wasser einsetzen kann. 
Eignet sich aulSerdem hervorragend, urn 
Gestrupp oder dicke Spinnweben zu 



durchtrennen und Hóhleneingange 

freizulegen. 

Maschinenpistole 

Mit diesem bleispuckenden Schiefspru- 

gel kónnt Ihr muhelos Scharen von Geg- 
nern selbstauf g 

Entfer- 
nung probiemlos 
zum Schweigen 
bringen. 

Schrotgewehr 

Auf kurze Distanz legt die enorme Feu- 

erkraft dieser Wumme jeden Angreifer 

flach, ist aber f 

fur weiter ent- 

ferntere Ziele nicht zu gebrauchen. 

Panzerfaust 

Ein Vernichtungswerkzeug mit verhee- 
^^Wrender Wir- 




Sprengiadung 

Dieses bombige Paket 

besitzt einen 

Zeitzunder, explo- 

diert aber auch, 

sobald ein ahnungs- 

loser Feind darauf 

tritt. 

Handgranaten 

Sobald die Handgranate 

geworfen wurde, explo- 

diert sie nach wenigen 

Sekunden. 

Feuerzeug 

Spendet nicht nur Licht in 
^L dunklen Regionen. 

■ ^O- sondern ist aulser- 
iH«^ dem bei der Lósung 
" -- . von „feurigen" Rat- 
seln sehr hilfreich. 
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Steht Indy unter 
den blauen 
Kristallen, kann 
er Azerims 
Artefakt aktivie- 
ren, um auf hoher 
gelegene Ebenen 
zu schweben 



Optionsmenu eine Hilfefunktion zu 
aktivieren. Habt Ihr dieses Feature 
eingeschaltet, wird auf der Uber- 
sichtskarte jeweils die Region, die Ihr 
ais nachstes aufsuchen solltet, mit 
einem auffalligen „X" markiert. Durch 
diese geniale Funktion halt sich plan- 
loses Umherirren sowie frustrierende, 
stundenlange Suchaktionen in Gren- 
zen. SpielspaR und Motivation blei- 
ben so langfristig erhalten. Hand aufs 
Herz: Wer hat sich ein solches Fea- 
ture nicht schon bei den „Tomb Rai- 
der"-Titeln gewunscht? Verzichtet Ihr 
zugunsten eines besseren LQ.-Wertes 
auf die Tips, erhaltet Ihr irnmerhin 
noch in anderer Art und Weise Hilfe- 
stellungen. Mit seinen verbalen 
Aulserungen und lockeren Spruchen 
kommentiert Indy zum Beispiel nicht 
nur das Geschehen, sondern gibt 
einem auch in mehr oder wenig 
verschlusselter Form Hinweise zu 
den Ratseln. In Mexiko helten Euch 
sogar Affen, indem sie Euch bei- 
spielsweise auf wichtige Gegenstan- 
de aufmerksam machen - soilte das 
vieileicht eine Anspielung auf 
„Tomb Raider III" sein, wo die 
kleinen Racker Lara argerten 
und nutzliche Goodies wie 
zum Beispiel MedhKits ver- 
steckten? 



Ge(d und Gaben 

Abgesehen von nUtziichen Utensilien 
wie Verbandskasten, Gegengift 
Heilkrautern und Puzzle- 
Items, sollten Spieler auch 
nach Schatzen in Form von 




Gold. Silber, Edelsteinen oder wert- 
vollen Statuen Ausschau halten. Ins- 
gesamt 10 Objekte dieser Art sind in 
jeder Region versteckt. Nicht nur, 
dals 1 der I.Q. des glucklichen Finders 
aufgewertet wird. ihm wird oben- 
drein fur jeden entdeckten Schatz 
ein gewisser Betrag auf seinem virtu- 
elfen Bankkonto gutgeschrieben. 
Nach jedem erfolgreich absolvierten 
Spielabschnitt habt Ihr die Geiegen- 
heit, den Finderlohn in einer soge- 
nannten Handefsstation wieder aus- 
zugeben. Dort kónnt Ihr namlich 
Euren Vorrat an Munition und Heil- 
mitteln gegen Bezahlung aufstocken. -* 
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Der weifte Hai hat heute noch nicht 
gefriihstiickt und móchte ein wenig 
an Indy knabbern 

-> Aulserdem ist es móglich, eine gehei- 
me Kartę zu erwerben, durch die der 
Weg in den Bonus-Level freigeschal- 
tet wird. Da dieses begehrte Objekt 
jedoch ziemlich teuer ist, mufct Ihr 
erst einige Spielabschnitte meistern 
und solltet unnótige Ausgaben in der 
Handelsstation vermeiden. Die Spar- 
samkeit zahlt sich allerdings aus, 
denn seid Ihr schlieBlich in den 
Besitz dieser Kartę gelangt, ver- 
schlagt es Euch - losgelóst vom 
eigentlichen Spielgeschehen - in der 
darauffolgenden Etappe nach Peru. 
Dort durft Ihr die Tempelanlage 
erkunden, die bereits in der furiosen 
Anfangssequenz von Jager des ver- 
lorenen Schatzes" ais Schauplatz 
diente. Der nostalgische Trip kulmi- 
niert stilgetreu in einer Sequenz, in 
der Ihr vor einer riesigen Felskugel 
fluchten mufst 

Spielgenufł trotz 
Grafik-Verdruf£ 

In puncto Optik hinkt das Indy- 
Abenteuer der Zeit hinterher. So 
offenbart die Grafik sowohl bezug- 
lich der Polygonfiguren ais auch beim 
Leveldesign - im wahrsten Slnne des 
Wortes - ihre Ecken und Kanten und 
wirkt veraltet. Diese Schwache mag 
bei Indoor-Szenarien nicht weiter 
stóren, sobald Indy in freier Natur 
unterwegs ist, sticht einem die hin- 
sichtlich der Darstellung begrenzte 
Leistungsfahigkeit der Spiele-Engine 
jedoch besonders ins Auge. Bei den 
Zwischensequenzen, in denen die 
eckigen Gesichter der Charaktere in 
Grofśaufnahme zu sehen sind, fuhlt 



Verschiedene Lichtquellen tauchen 
eine Szenerie manchmal in ein far- 
benfrohes Ambiente 



Der Endgegner laftt Indy nicht pas- 
sieren. Wenn der Archaologe doch 
nur unsichtbar ware... 



Sie machen den Weg frei 

Um in einigen Spielabschnitten voranzukommen, stehen dem Archaologen ein 
paar besondere Methoden der Fortbewegung zur Verfugung: 



Schlauchboot 

Im winterlichen Kasachstan und 
in Peru paddelt der Held in 
einem Schlauchboot durch 
gefahrliche Stromschnellen. 

Jeep 

Mit einem Jeep heizt Indiana 
Jones durchs Gelande, wobei zer- 
stórte Briicken ais Sprungschan- 
zen uber Abgrunde herhalten. 



Lorę 

In einer Lorę lassen sich die 
Minen von Kónig Salomon gleich 
4f viel bequemer erkunden. Da wer- 
den Erinnerungen an den Tempel 
des Todes wach... 



flutetete Tempelruinen oder blauii- 
che Unterwasser-Landschaften) ein 
atmospharisches Ambiente. 
Durch eine recht originelle Technik 
sollen ungunstige Blickwinkel bei die- 
sem Third-Person-Titel vermieden 
werden. Steht Indy in engen Raumen 
oder in einer Ecke, zoomt die Kamera 
quasi in die Spielfigur hinein. Der 
Charakter wird ausgeblendet, so dali 
Ihr die Umgebung aus einer Art Ego- 




man sich unweigerlich an „Tomb Rai- 
der III" erinnert, dessen visuelle Pra- 
sentation schon vor einem Jahr so 
manchen enttauschte. Etwas ver- 
sóhnlicher stimmen dagegen die zum 
Teil sehr hubschen Texturen in den 
Bauwerken sowie die verschiedenfar- 
bigen Lichtquellen, von denen man- 
che Locations ausgeleuchtet werden. 
Dadurch erhalt das Leveldesign (z.B. 
mit blubbernden Lavamassen uber- 



Auch in den Minen von Kónig 
Salomon mussen einige Ratsel 

gelóst werden 

Perspektive wahrnehmt. Dieses Prin- 
zip ist allerdings dann von Nachteil, 
wenn Ihr eine recht diffizile Aktion 
ausfuhren muRt. Auch der Moment, 
wann die Perspektive wieder in den 
herkómmlichen Modus zuruckwech- 
selt, ist nicht immer optimal gewahlt. 
Unter Umstanden kann es passieren, 
dali Ihr mit einem unsichtbaren Indi- 
ana durch die Gegend rennt, obwohl 
der Held eigentlich schon langst wie- 
der zu sehen sein mullte. 
Musik - darunter die von John Wil- 
liams komponierte, legendare Erken- 
nungsmeiodie von Dr. Jones - wird 
wahrend des Spiels nur aufserst spar- 
lich eingesetzt und dient - ahnlich 
wie bei „Tomb Raider" - in der Regel 
dazu, wichtige Ereignisse akustisch zu 
untermalen. Die deutsche Sprach- 
ausgabe ist auf einem hohen Ntveau 
angesiedelt und wurde die gegenuber 
der englischen Fassung sogar noch 
aufgewertet, da ais Synchronsprecher 
fur Indiana Jones Wolfgang Pampel 
verpflichtet werden konnte, der sonst 
Harrison Ford seine Stimme leiht. Im 
Original spricht naturlich nicht Harri- 
son Ford den Archaologen, der Star 
war wohl selbst LucasArts zu kost- 
spielig. 

Fazit Das Abenteuer kann trotz eini- 
ger Unzulanglichkeiten das Herz des 
Spielers im Sturm erobern. Denn 
auch wenn die visuelle Prasentation 
nicht auf dem neuesten Stand der 
Technik ist und ein paar Mangel das 
Gameplay truben, ist es - nicht nur 
fur Indy-Fans - unterm Strich immer 
noch ein fantastisches Erlebnis, das 
Lara-Croft-Vorbild hóchstpersónlich 
durch 3D-Welten zu steuern. ■ 
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diP ! 



an kennt uns. 
Du nicht? Dann 
wird s Zeit! Ega l, wio 
du wohnst, holdir, 




...dein Gratis-Heft! 



Einfach Coupon ausfuUen, abschicken undschon gehortdirdie nachste Ausgabe. 




■ Jetzt Kennenlernen: HoLt 
euch ein Gratisheft der Video 
Games ! Einfach Coupon aus- 
fuUen ausschneiden und 
abschicken. 

Wenn euch die Video Games 
gefallt, und ihr den Luxus der 
Frei-Haus-Lieferung jeden 
Monat geniefien wotlt, 
braucht ihr nichts weiter zu 
tun. Ihr erhaltet dann eure 
Video Games jeden Monat 
zum giinstigen 
Abovorzugspreis. 




Bitte ausgefiiUten Coupon senden an: 

■ VIDEO GAMES, Aboservice CSJ, Postfach U 02 20, 80452 Munchen 

■ oder unterTel: 089/20959138 bestelien. 

■ Per Fax: 089/200281-22 

■ oder Mail: future@csj.de gehts naturlich auch! 



ja, ich móchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach 
Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hbrt, erhalte ich die Video Games jeden 
Monat per Postfrei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nurDM 5,60 anstatt DM 
6,50 - lahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00) 
Ich kann jederzeit kiindigen. Geld ftir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben 
erhalte ich zuriick. 



PLZ, Ort 

Sollte sich meine Adresse andei 
den Verlag weiterzugeben 



. erlaube ich der Deutschen Posi AG, meine neue Anschrift an 



Widerrufsgan 
14 02 20, 80 

Besiellung. Z 



M\e: Die Vereinb2rur,g kar>n ich innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, Aboservice CS), Postfach 
52 Miinchen widerrufen. Oie WidemjFsfrisł beginnt drei Tage nach Datum des Posistempels meiner 
t Wahrung der Frisc gen Lip die rechtzeitige Absendurcg des Widerrufs. 



4 



Datum. l.Unterschrlft 

Widerrufsgarantie: DieVereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, 
Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 MLinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt drei 
Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Fristgenugt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2, Unterschrift. 
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TTLOSUNG TEIL 1 



jh nach rechts, springt 



den Vorsprung. Positioniert Euch ganz 
rechts an die Wand, springt hinauf 
und zieht Euch hoch. Benutzt die Lei- 



ter nach oben und springt auf der 
anderen Seite wieder hinunter. Fuhrt 
Indy zum Stein mit der Vogelmalerei, 
den er zweimal nach vorn hinauszie- 
hen solltet. Marschiert durch das 
Loch. das entstanden ist. und kriecht 
anschlielsend durch den Durchgang zu 
Eurer Linken. Bringt Indy mit einem 
weiten Sprung sicher Ober den Ab- 
grund. Der nun folgende Sprung ist 
noch heikler, mit einem weiten Sprung 
gelingt es Indy gerade noch. sich an 



halten und hochzuziehen. 
Wenn Ihr weitermarschiert, bemerkt 
Ihr einen Balken. den Ihr mit der Peit- 
sche erreicht. Sobald Indy die Peitsche 
in die Hand genommen und sich unter 
den Balken gestellt hat. sieht er auto- 
matisch nach oben. Benutzt die Peit- 
sche und zieht Euch hoch. Verstaut 
das Hilfsmittel und springt auf den 
nahen Felsvorsprung. Haltet Eure 
Pistole bereit und hupft in den Hof, in 
dem sich eine Schlange versteck 
Wenn Ihr nahe genug seid, wird Indy 
automatisch auf sie ziel 
das Reptil und verstaut die Waffe. 
In der Nahe der Stelle, an der Ihr hin- 
abgesprungen seid, gibt es einen 
Felsvorssprung, auf den Ihr kletterr 
mufct. Mit einem sehr weiten Sprunj 
erreicht ihr den hóhergelegenen Vor 



A JONES UND 
' VON BABEL 



'dmił PC-Abenteurem nicht gleich die Puste ausgeht oder 
die Tips-Funktion zu Rałe gezogen werden muB, prasentieren 
wir hiermit gleich den ersten Teii des Waikthroughs. 



sprung daneben. Zieht die Peitsche 
und manóvriert Indy so. dals" er mit 
ihr auf den Balken zielt Schwingt die 
Peitsche und dann Euch selbst auf 
die andere Seite. wo Ihr eine erste 
Begegnung mit schlechter Baustruk- 
tur macht... 

Im Wasser schwimmt Ihr mit der Stro- 
mung mit. laKt Euch den Wasserfalt 
hinabfallen und klettert an Land. 
Nachdem Ihr den Hubschrauber gese- 
hen habt. eilt Ihr geradeaus und 
nehmt die erste Abzweigung nach 



rechts. Klettert hier die ersten vier 
Vorsprunge nach oben und hangelt 
Euch am nachsten nach links, bis sich 
Indy sich hochziehen kann. Wendet 
Euch in die entgegengesetzte Rich- 
tung und hupft mit einem weiten Satz 
zu dem gegenuberliegenden Vor- 
sprung. Nehmt die Leiter zu Eurer 
Rechten. dreht Euch nach rechts und 
springt zu dem tiefergelegenen Vor- 
sprung auf der anderen Seite der 
Schlucht. Erklimmt den Felsabsatz 



Erschiesst die Schlange und verstaut 
die Waffe wieder. Dreht Euch urn, 
springt auf die andere Seite und lauft 
zu Indysjeep. 



2. Baby lon 



Klettert zuerst auf die niedrige, dann 
auf die hóhere Mauer und hupft mit 
einem weiten Sprung an die nachst- 
hóhere Mauer, auf die Ihr Euch hoch- 
zieht. Ein weiterer Sprung lafSt Indy 
den Felsvorsprung gleich— 



...- 
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erreichen. Geht um 



teren Vorsprung auf die Funkstation. 
Springt von dort aus auf die dunkle 
Mauer mit dem Tor, wo Indy mit 
einem weiteren Sprung die nachste 
Mauer erreicht. Zieht Euch hoch, wen- 
det Euch nach rechts und folgt dem 
Weg in die Hóhle, bis Ihr in einen 
Raum gelangt. Geht auf der linken 
Seite des Raumes soweit Ihr kónnt. 
Manóvriert den Charakter dann ruck- 
warts zur Kante, damit er sich herun- 



die Treppen hinab und betretet die 
nachste Region mit gezuckten Revol- 
ver, da dort Spinnen auf den Archao- 
logen warten. Achtet bei SchuRwech- 
seln jedoch darauf, daR Ihr nicht zu 
nahe bei den Benzinfassem steht. Eli- 
miniert auch die angriffslustigen Geg- 
ner. die auf Euch aufmerksam werden. 
Lauft anschlieRend aus der Hóhle 
den Pfad nach rechts hinunter in den 
Untergrund. Dann laRt Indy die beiden 
dunklen Felsvorsprunge zu seiner 
Rechten und die Leiter raufklettern. 
Eilt durch den Gang bis zur Óffnung 
mit dem Zelt. springt hinunter und 
erschieRt sowohl Skorpion ais auch 
Soldat. Betretet den Raum und 
bewegt den Hebel, worauf sich ein 
Tor óffnet, durch das Indy sogleich 
geht. Schiebt die Kiste links unter das 
Loch im Dach, klettert auf die Kiste 
und weiter hinauf auf das Dach. 
Springt hinunter und dann mutig auf 
den vorbeifahrenden LKW. In der fol- 
genden Zwischensequenz fahrt der 
Laster mit Indy durch das Tor. Sobald 
n zum Stillstand gekommen 
ist, hupft Ihr hinunter, Lauft dorthin, 
wo ihr keine Treppen seht. Passt hier 
auf schiessfreudige Soldaten auf! 
Geht unter dem Torbogen hindurch 
zur ersten Óffnung zu Eurer Linken, 
hinter welcher Ihr auf die linkę 
Mauer klettert und in den Raum 
dahinter marschiert. Dort zieht Indy 
am Hebel, verlasst den Raum und 
geht durch das nun geóffnete Tor. 
chdem Ihr die dortige Kiste her- 
vorzieht kónnt ihr durch die Óffnung 
dahinter kriechen. Jetzt springt Indy 
ins Wasser, schwimmt zuerst nach 
rechts, dann nach links und schliess- 
lich durch das Loch im Boden. Unter 
Wasser folgt ihr dem Gang bis ans 
Ende. wo Ihr schlieRlich das kuhle 




NaR verlasst. Lauft nach rechts die 
Treppe hinunter, danach wieder 
hinauf. wo Euch eine Zwischen- 
sequenz erwartet. 

Geht wieder hinunter und benutzt 
den Schlussel aus Eurem lnventar, um 
das Tor zu óffnen. Indy geht nun 
erneut nach oben und sollte seine 
Waffe schuRbereit halten. Wenn Ihr 
ihn nun langsam wieder die Treppe 
hinunter bewegt, zielt er an einer 
bestimmten Stelle von Selbst auf das 
TNT. SchieRt auf den Sprengstoff und 
springt in die Grube. Verlasst das Was- 
ser und klettert zum hóchsten Punkt 
der Hóhle. Fuhrt Indy in den dahinter- 
liegenden Raum und laRt ihn den 
bemalten Felsblock hervorziehen. 
Klettert nun in hinauf in den Raum 
und benutzt die Yorrichtung zu Eurer 



Linken. Kehrt in den Lift zuruck und 
klettert mit Indy auf den bemalten 
Klotz, von wo aus Ihr weiter auf den 
Vorsprung springt. 



anderen Seite auf einen tiefergelege- 
nen Vorsprung, wo mehrere eklige 
Tierchen auf unseren Helden warten. 
Durchquert den Raum und erklimmt 
die Leiter auf der anderen Seite. Kurz 
vor dereń oberen Ende, erspaht Ihr 
eine bekletterbare Wandtextur zu 
Indys Rechten, welcher Ihr ein Stuck 
weit folgt und von dort in die ober- 
halb liegende Óffnung krabbelt. 
Schubst den bemalten Błock nach 
hinten. Wieder zuruck auf der Leiter 
kónnt Ihr nun eben diesen besteigen 
und von dort mit Indy die oberste 
Ebene erreichen. Dort findet unser 



Held eine Schrifttafel, welche er ein- 
sackt. Nach einem weiten Sprung 
uber die zerbrochene Brucke wartet 
eine zweite Tafel auf Euch. Da diese 
Aktion den endgultigen Zusammen- 
bruch der eben uberschrittenen 
Brucke zur Folgę hat, springt Ihr nach 
Verlassen der Nische auf den Absatz 
links unterhalb von Euch. Von dort 
aus erreicht Indy uber die abgebro- 
chenen Saule in der Mitte des 
Raumes wieder den sicheren Erdbo- 
den. Hier seht Ihr einen neuen 
Durchgang, den Ihr kriechend 
sogleich erkundet. Die dort vorge- 
fundene Statuę steckt Indy vor seiner 
Ruckkehr in den groRen Raum selbst- 
verstandlich ebenfalls ein. Dann 
erklimmt Ihr den Felsblock auf der 
gegenuberliegenden Seite. Auf dem -> 
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nun erreichbaren Felsvorsprung 
schnappt sich Dr. Jones kriechend 
das dritte Tafe! fragment und landet 
kurz darauf wjeder auf dem Boden 
des Raumes. Klettert zuruck zum Lift 
und geht in den Raum mit dem in 



Gold umrahmten Bildnis. Widmet 
Eure Aufmerksamkeit diesmal dem 
Quadrat an der rechten Wand, in das 
Indy letztendlich die drei Stucke der 
Schrifttafel einsetzen muE. 
Schlielslich zieht Ihr den Błock auf 
dem Lift zweimal in den Bereich, der 
sich soeben geóffnet hat, betatigt 
den Schalter rechts in der Wand 

3. Tian Shan Fluss 






Lauft vorwarts und urn die Kurve 
nach rechts, bis Ihr an einem steilen 



Abhang steht. Klettert hinunter auf 
den Grund der Schlucht. 
Dreht Euch nach links und lauft unter 
der Holzbrucke hindurch, hinter der 
Ihr den ersten Vorsprung erklimmt. 
Von hier aus kónnt Ihr die Brucke 



erreichen, auf der Ihr Euch nach 
rechts wendet und der Stralse folgt, 

kir Ikr in ™^n Df-,,-) m » ■»..«! D^,. m ™ 



zu Eurer Linken marschiert. 

Folgt ihm und erklimmt die Mauer. 

Wenn Ihr Euch dem nun sichtbaren 

Gebaude nahert, habt Ihr Euch eine 

Zwischensequenz verdient. 

Ihr kónnt nun den Wachturm mit 

einem gut gezielten Sprung erreichen 

und muSt anschlieRend gleich die 

Wache erledigen. 

Steigt die Leiter in der Mitte des 

Turms sowie die nachste in einer 



Bodenluke hinunter ins Herz des 
Bunkers. 

Geht nun mit Indy geradeaus durch 
die Tur, eliminiert den Schergen und 
óffnet mit Hilfe des Schalters die 
nachste Tur. Dahinter befindet sich 
ein weiterer Raum mit einer Funkaus- 
rustung und einigen Kisten. Oben- 
drein kónnt Ihr ein Róhrensystem an 
der Decke erkennen. 
Steigt auf die Schachteln und zieht 
Euch dann hoch in die Óffnung des 
Luftungsschachtes. 
In dessen Innern geht Ihr zunachst 
vorwarts und biegt dann zweimal 
rechts ab. LaEt Indy anschlieRend 
durch die Óffnung vor ihm fal len. 
Plundert hier die drei Spinde zu Eurer 
linken und betatigt die beiden Schal- 
ter rechts davon, die ein Drahtgitter- 



tor und die Turę neben Euch óffnen. 
Mit dem Schlauchboot in Eurem 
Besitz fuhrt Ihr Indy durch die neu 
geóffnete Tur zum Wasser, wo ihr 
das Boot benutzt. 

Paddelt nun auf den Fluss hinaus und 
nach rechts. 

Haltet Euch mit Indy weiter auf der 
rechten Seite des Flusses, um scharf- 
kantigen Steinen, die aus dem Was- 
ser ragen, sowie gefahrlichen Stellen 
besser ausweichen zu kónnen. 
Nach einer steilen Abfahrt und 
einer harten Linkskurve erreicht 
Indy eine ruhigere Stelle mit inter- 
essanten Gebauden. Paddelt trotz- 
dem weiter, bis ihr zwei Baume 
unterschiedlicher Hóhe seht, auf die 
Ihr nun zusteuert und am Felsen 
direkt davor an Land geht. 
Wendet Euch nach links und fangt an, 
dem breiten, kurvigen Pfad durchs 
Gebirge uber eine Brucke und unter 
einem Steinbogen hindurch zu folgen. 
Wenn Indy zu einer Kreuzung kommt, 
fuhrt Ihr ihn schnellen Schrittes nach 
links an einigen Baumen, unter einem 
weiteren Bogen und an einer Hutte 
(in der in einem Spind ausreich — 



bei Bedarf reparieren zu kónnen) vor- 
bei, bis zu einem anderen Bereich des 
Flusses, an dem er das Boot wieder 
zu Wasser lassen kann. 
Nun muss Dr. Jones vier Kerzen auf- 
finden, welche er in beiiebiger Rei- 
henfolge an verschiedenen Stellen 
des Flusses erreichen kann. 
Paddelt los, bis Ihr zwei groRe Ge- 
baude, ein blaues und ein gelbes, 
seht. Biegt bei der dortigen Gabelung 
links ab, genauso bei der zweiten, bis 
Ihr zu einem kleinen Gebaude mit 
einem goldenen Zwiebeldach 
kommt. Zieht das Boot am Steg ans 
Land, eilt hinein, nehmt Euch die 
grune Kerze und setzt das Boot 
schnell wieder ins Wasser. Im Fluss 
achtet Ihr Euch auf das Auftauchen 
einiger Tannen nach einer leichten, 
schnellen Kurve im Flusslauf. Haltet 
Euch rechts von den Baumen mit 



gung zu. Haltet Euch auch danach 
wieder ganz rechts. Zu Eurer Rechten 
seht Ihr einen Seitenarm des Flusses, 
der unter einer Brucke durchflieRt. 
Versucht, entgegen der Strómung zu 
paddeln, um unter der Brucke durch- 
zukommen. Rechts hinter der Brucke 
kann Indy am Ufer andocken, worauf 
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Ihr in eine Hóhle eilt. Folgt dem Weg, 
uberquert die Steinbrucke und Ihr 

landet in einem grossen Raum mit 
riesigen 'Stampfem'. 
Ihr kónnt mit gutem Timing (und 
etwas Lfbung auf die Holzplattform 
des rechten Stampfers springen. 
Springt nun mit Indy in dem Augen- 
blick auf die hóhergelegene Platt- 
form (lauft dabei senkrecht auf sie 
zu), in dem der Stampfer seinen 
hóchsten Punkt erreicht. Springt wei- 
ter zur Plattform mit den Fassern, 
von dort aus auf den linken Stamp- 
fer, und verlasst diesen ganz oben 
mit einem Sprung zur abgeschragten 
Kante der gegenuberliegenden Platt- 
form. Zieht Euch hoch und mar- 
schiert durch den Durchgang. Steigt 
nach rechts die Treppen hoch. Zu 



Eurer Linken gelangt Ihr 
dann in einen kleinen 
Raum, in dem Ihr die 
violette Kerze findet. 
Mit dem Lichtspender 
im Gepack geht Ihr 
zuruck zum Anlegeplatz. 
Lafst Euer Schlauchboot 
zu Wasser und paddelt 
zuruck auf den Haupt- 
arm des Flusses auf der 



anderen Seite der 
Brucke. Jetzt kann Indy 

1 gemutlich den Fluss hin- 

unterfahren, ohne sich 
wegen Verzweigungen 
Sorgen machen zu mus- 
sen. Er gelangt in eine 
grosse Hóhle und legt 
an der Plattform mit 
dem Aufzug an und geht 
an Land. Bevor Ihr nun 
die Kabinę betretet, die 
Euch zuruck zur Ober- 
flache bringt, muGt Ihr 
noch den Hebel bei der 
Maschine daneben be- 
tatigen, um den Lift zu aktivieren. 
Oben angekommen, holt sich der 
vorausschauende Indy in der Baracke 
einen Vorrat an Reparaturkits furs 
Schlauchboot in dem hintersten 
Spind und setzt dann das Boot wie- 
der ins Wasser. 

Emeut steuert Ihr den Helden bei der 
ersten Gabelung nach links, bei der 
zweiten diesmal allerdings nach 
rechts. Haltet nun Ausschau nach 
einem Seitenarm auf der linken Seite, 
in dem Ihr einen kleinen Turm im 
Wasser entdeckt. LaISt Indy am stei- 
nemen Steg anlegen und die Treppen 
bochlaufen. An einer Seite des Turms 
seht Ihr ein verziertes Fenster, das Ihr 
mit dem Revolver einschiefit. Nun 
springt Ihr in die Óffnung hinuber, 
um den dahinterliegenden Raum 



betreten und dort einen Hebel be- i 
tatigen zu konnen. Spingt danach I 
wieder zuruck auf den steinernen j 
Weg und steigt die Stufen bis ganz ( 
oben, wo Ihr Euch in dem offenen c 
Raum die rotę Kerze schnappt. < 
Zuruck im Schlauchboot paddelt Ihr I 
auf den Fluss zuruck und erreicht < 
nach einer kleinen Stromschnelle ; 
und einem Tunnel auf der linken I 
Seite ein Baumgruppe, bei der Ihr ein I 
weiteres mai anlegen rnuKt Im Zen- 
trum findet Ihr die letzte, gelbe i 
Kerze. Folgt nun dem Rest des Flus- l 
ses und nehmt nochmals den Lift ' 
aufwarts. Oben angekommen, — *■ 
Ihr an der Baracke vorbei un 
dem Bogen hindurch zuruck, 
Richtung, aus der Indy ursprungj 
herkam, bis Ihr zu einem grosie 
Steintor kommt. Ihr fuhrt unseren 
Helden zu dem Altar, wo Ihr ihn die 
vier Kerzen in die entsprechenden 
Halterungen plazieren łasst. Benutzt 
schlieRlich das Feuerzeug, um sie zu 
entzunden. Dann kónnt Ihr die 
Brucke uberqueren und damit den 
Level beenden. 

4. Heiligtum 
von Shambala 

Klettert gleich zu Beginn auf den 
Mauervorprung hinter dem zerstór- 
ten Lift und von dort aus auf die 
Plattform oberhalb einer der beiden 



kann wie eine Leiter erklettert werden. 
Der Weg hinauf bildet ein kleines, ein- 
faches Labyrinth, da die Wand nicht 
an allen Stellen Halt bietet. Oben 
angekommen uberquert Ihr das Dach 
und steigt auf die Lucke, die sich auf 
der anderen Seite befindet - und fallt 
hinunter. Geht nun nach links und 
danach die Treppe runter. 
Vor der Bank hinter Euch geht Ihr 
weiter nach rechts und springt zwei 
Stufen hinunter. dreht Euch um die 
etgene Achse und landet nach einem 
weiteren Sprung auf dem Steinboden 
in Gesellschaft einiger Skelette. 
Indy kann noch weiter hinabspringen, 
geht unten dann nach rechts, wo er 
der ersten Eis-Kreatur begegnet, wel- 
che prompt vor unserem Ar- 
chaologen fluchtet. Ihr erreicht einen 
Raum mit einer Uhrenmechanik, in 
dem Ihr einen beweglichen Felsblock 
auf der rechten Seite in die richtige 
Position schieben muBt 
Nachdem Ihr den Raum durch die 
Tur auf der anderen Seite wieder 
verlassen habt, steigt Ihr die Leiter 
hinab und springt an die abgeschrag- 




uberliegende Ebene, wo Ihr den 

Knopf druckt. 

Jetzt kann Indy uber die herunterge- 

lassene Leiter zum Dach hochsteigen 

und die Brucke uberqueren. 

Rennt zum hinteren linken Teil des 

Hofes und klettert die beiden Ab""' 

ze hinauf. 

Die bruchige Wand zu ln< 
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Macht Euch dann auf den Weg 
zuruck zum Glockenturm, wo Ihr 
Indy neben den Hebel gleich links 
vom Eingang stellt und von dort aus 
die Statuę des Glóckners beobach- 
tet. Sobald sie anfangt, sich zu dre- 
hen, zieht Indy am Hebel, worauf 
sich die Statuę des Glóckners in 
Gang setzt und die Glocke lautet. 
Dadurch erhaltet Ihr Besuch von 
einer Schamanin bekommt, die von 
Euch mit einer Blume beschenkt 
werden will. 

Geht nun zuruck auf den Boden des 
Uhrenturms und nehmt den Gang, 
der Euch zu einem Schlusselloch in 
der Wand fuhrt. Dank dem Schlussel 
der Schamanin erreicht Ihr den Raum 
dahinter. Folgt gleich dem rechten 
Gang bis zu einem Raum, in dem sich 
rechts eine Nische befindet. Betretet 
die Nische und steigt die Leiter hin- 
auf. Marrschiert zielstrebig weiter 
und reiSt Euch letztendlich in dem 
einen Raum das Klostersiegel unter 
den Nagel. Druckt jetzt den Knopf 




ten Wand, wodurch Ihr ganz nach 
unten rutscht. Erledigt hier die Eis- 
Kreaturen, welche Euch nun angreh 
fen, und springt in den Graben mit 
dem "Zahnradblock" um ihn nach 
vome ans Rad zu schieben. Nachdem 
die ganze Anlage funktioniert, diri- 
giert Ihr Indy auf dem Weg zuruck 
nach oben zum linken Schacht in der 
Wand hinter Euch. Klettert diesen 
unter Zuhilfenahme Eurer Peitsche 
soweit Ihr kónnt nach oben. Von 
dort springt Indy geschickt auf die 
bewegliche Plattform und von dieser 
aus direkt in den rechten Schacht. 
Klettert auch in diesem ganz nach 
oben und versucht die zweite 
bewegliche Plattform zu erreichen. 
Jetzt kónnt Ihr mit einem Sprung im 
richtigen Augenblick endlich wieder 



auf den Vorsprung gelangen und von 
dort aus den Saal mit der Uhr im 
Boden erreichen. In diesem findet Ihr 
an der Wand links hinter Indy einen 
Balken, an welchem Ihr Euch mit der 
Peitsche hochziehen und so die 
nachsthóhere Ebene erreichen kónnt. 
Ober die Lampe in der Ecke und 
gleich danach wieder uber einen 
Balken, an dem abermals Eure Peit- 
sche zum Einsatz kommt, landet Indy 
zwei Etagen hóher vor einem Knopf. 
welchen er ignoriert. Stattdessen 
klettert Ihr links davon uber den Ab- 
grund und zieht dort am Hebel, wor- 
auf sich ein Gittertor óffnet Nehmt 
die Leiter und verlasst den Uhren- 
turm durch das nun geóffnete Tor. 
Rechts unterhalb der Brucke am 
anderen Gebaude seht ihr ein Fen- 



ster, zu dem Indy ais r 



scheibe zerschossen habt, betretet 
Ihr auf diesem Weg den Glocken- 
turm. Lasst Euch nun zwei Stufen hin- 
unterfallen und zieht den Hebel auf 
jener Ebene. Drei Leitern weiter oben 
betatigt Ihr einen weiteren Hebel, 
worauf nun die Glocke hochgezogen 
wird. Lauft nun wieder zuruck uber 
die Brucke und springt im Uhren- 
turm rechts hinunter auf einen Bal- 
kon. Geht auf diesem im Uhrzeiger- 
sinn weiter, um Indy danach zum 
Hebel auf der Ebene unterhalb fallen 
zu lassen. Diesen Hebel betatigt 
Ihr jetzt so oft, dals Ihr ein komforta- 
bles Zeitpolster habt, bis der Zeiger 
die herausstehende Metallstange 
erreicht 



rechts durch die Turę. Lauft zuruck in 
den Raum, welchen ihr vorher mit 
dem Schlussel aufgeschlossen habt. 
und erledigt dort die herumstreu- 
nenden Feinde. Danach lauft Ihr zur 
Leiter neben dem Wasserfall, uber 
die Ihr zu einem Vorsprung gelangt, 
der Euch zu der grofsen Statuę in der 
Mitte des Raumes fuhrt. Hier schiebt 
Ihr die Balken, welche aus der Statuę 
hen/orragen, zweimal nach vome und 
springt dann nach rechts hinunter. 
Dort klettert Ihr die Leiter hinter 
Euch hoch und geht weiter bis zum 
gefliesten Fussboden. Ober diesen 
lasst Ihr Indy kriechen, um den Raum 
dahinter zu erreichen, in dem zwei 
Eis-Kreaturen warten. Auf der ande- 
ren Seite fuhrt Euch eine Leiter zu 
einem Lift. Oben angekommen, 
benutzt Ihr das Siegel an der Tur vor 
Euch, die Euch daraufhin den Weg 
zur Schatzkammer freigibt. 
Nachdem Ihr den Raum betreten 
habt. springt Ihr uber die Balken an 
der rechten Wand nach oben und 
schnappt Euch in dem Raum den- 
Schlussel. Ober den hóchsten Punkt 
des zweiten Balkens erreicht Ihr eine 
Stelle oberhalb der Eingangstur, an 
die sich Indy klammem kann. Hangelt 
Euch so auf die andere Seite des 
Raumes und laRt Euch dort auf den 
ersten Balken fallen. Springt zum 
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nachsten Balken und laRt Euch dann 
zwei weitere hinunter fallen. Hupft 
von hier aus zu einem Balken an der 
Wand mit der Eingangstur. Benutzt 
die Peitsche, um auf die andere Seite 
zu gelangen und marschiert ganz 
nach htnten zum letzten Balken. Von 
hier aus erreicht Ihr den Balken an 
der Wand gegenuber. Uber den Bal- 
ken zur linken erklimmt Ihr denjeni- 
gen direkt daruber. Zieht dort den 
Błock aus der Wand und stellt Euch 
darauf. Etwas weiter erreicht Ihr end- 
lich die Plattform, auf der ihr den 
Schlussel anwenden kónnt. Nehmt 
den Keimling. Lafst Euch daraufhin 
direkt ins Wasser fallen, ohne Euch 
um die auftauchenden Feinde zu 
kummern, und treibt zuruck in den 
Raum mit der Statuę. Dort rennt Ihr 
zur Statuę und klettert auf den Bal- 
ken uber Euch. Von diesem gelangt 
Ihr zu einer Plattform mit einem 
Knopf, den Indy jetzt druckt 
Verlasst die Plattform und springt 
Ober den Balken zu einer weiteren 
Plattform mit einer Leiter, die Ihr hin- 
aufsteigt. Folgt dem Pfad uber eine 
Treppe bis zum vergitterten Fenster, 
durch das Ihr hindurch das Glasfen- 
ster zerschiefst. Zuruck bei der Trep- 
pe druckt Ihr den knopf daneben. 
Dadurch óffnet sich die Tur. Betretet 
den Raum dahinter. in dem Ihr eben- 
falls das Fenster zerschiessen mulst. 
Klettert auf den Sims hinaus und 
hangelt Euch zum anderen Fenster. 
Durch dieses gelangt Indy in einen 
Raum, in dem er nun den Keimling in 
die Wiege setzt, wodurch die Vor- 
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richtung durch die Decke 
nach unten in den Raum mit 
der Statuę gelassen wird. 
Kehrt nach dieser Aktion zur 
Statuę zuruck, wo Ihr erneut 
auf den Balken springt und 
von dort mittels Peitsche die 
Plattform unter dem Fenster 
erreicht. Dadurch fallt Licht 
durch das zuvor verabarri- 
kadierte Fenster und der 
Keimling reift zu einer Blute 
heran. Lafst Euch auf den 
Boden fallen, nehmt die 
Pflanze und bringt sie der 
5chamanin. Diese óffnet 
Euch zum Dank einen Durch- 
gang, der Euch zu einem 
schrag abfallenden Bereich 
fuhrt, den Ihr hinunter- 



rutscht Unten angekommen, erwar- 
tet Euch ein frostiger Endgegner, den 
ihr bezwingen musst. 
Folgt dem Pfad in den nachsten 
Raum, in dem Indy auf die Rampę 
steigt. Oben an dieser zieht Ihr den 
Błock zu Eurer Rechten hervor und 
benutzt die Rutsche hinter Euch, um 
das Gebaude zu verlassen. Folgt dem 
Pfad gegenuber zu zwei Torbógen, 
von denen Ihr die linkę wahlt. Klet- 
tert nun auf den Błock ganz hinten in 
dem Raum und folgt der Rampę bis 
oben, ohne anzuhalten. Uber die 
Brucke gelangt ihr zu einem anderen 
Gebaude. Folgt weiter der Rampę 
und springt zu einem Vorsprung am 
gegenuberliegenden Gebaude. Geht 
weiter uber die Brucke bis zum Ende 
des Pfades. Springt nun einmal nach 



rechts und zweimal nach links von 
Vorsprung zu Vorsprung, benutzt die 
Peitsche fur den nachsten und landet 
zum Schluss vor einer Tur. Nehmt 
das Maschinentetl. das Ihr dahinter 
findet und rutscht links davon hinun- 
ter. Vernichtet jetzt den Endgegner, 
indem Ihr dreimal in seiner Nahe das 
frisch erbeutete Artefakt aktiviert. 
Zerstórt dort den Eisblock mit dem 
Maschinenteil und lafct Indy zwecks 
Abschluss dieses Levels die Tur am 
Ende des Gangs óffnen. 

5. Lagunę von Palawan 

Gleich am Anfang dreht Ihr Euch 
am Strand um und geht nach rechts 
in eine Hóhle. Benutzt die Peitsche 
um die Grube zu meistern und den 
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Indy fortan bei sich fuhrt.. 



Machete, benutzt aber den Revolver 
fur die Spinne. Geht weiter und 



Pflanzen uberwucherten Hóhlenein- 
;trupp und 
erledigt den Leguan mit einer Schus- 
swaffe, nachdem Ihr ihn aus der dun- 
klen Hóhle gelockt habt. In der 



Hóhle schnappt Ihr Euch den Spaten 
und dirigiert Indy zuruck an den 
Strand. Uberquert das Wasser 
schwimmend, achtet dabei jedoch 
auf Raubfische. 

Geht am anderen Ufer nach links, erle- 
digt die Echse und schneidet Euch den 



Weg zur Hóhle frei. Fotgt der Hóhle 
auf die andere Seite und schwimmt 
mit Indy zum Schiff. Sucht darauf eine 
kleine Schachtel, in der Indy einen Tor- 
pedozunder findet und schwimmt 
zuruck zum Strand. Am Strand macht 
Ihr mit dem soeben erbeuteten 
Gegenstand den Torpedo scharf und 
verschónert das Wrack mit einem 
hubschen Loch im Rumpf. 
Taucht ins Schiff hinein, erledigt alle 
Fische mit der Machete und vergesst 
nicht, gelegentlich Luft zu holea Fin- 
det den Hammer hinter einer Tur in 
einer Kiste und lalst Indy erneut Luft 
tanken. Durch eine Tur auf der entge- 
gengesetzten Seite taucht Ihr den 
ersten Durchgang nach rechts bis 
zum Ende, taucht nach links bis zur 
halbgeóffneten Tur, dann wieder 
links bis zur Wand, rechts bis zu einer 
weiteren Wand und dann gleich 
durch die Tur neben der eben durch- 
schwommenen. Dahinter schwimmt 
Ihr nach links durch die Tur und nach 
oben zu einer verschlossenen Lukę, 
die Ihr mit dem Hammer aufbrechen 
mufit, damit sich der arme Indy 
etwas Frischluft gónnen kann. Taucht 
wieder hinunter und nach rechts bis 
zur Wand, dann weiter nach unten. 
Am Ende dieses Raums findet Ihr 
einen Schlussel in einer Kiste. Mit 
diesem Gegenstand im Gepack 
schwimmt Indy wieder zuruck zur 
Lukę und gelangt so aufs Deck des 
Schiffes. Óffnet mit dem Schlussel 
die verschlossene Tur oben an der 
Treppe und nehmt im Raum dahinter 
die links an der Wand hangende Kur- 
bel an Euch. Fuhrt Indy nun zum Kran 
und benutzt die Kurbel an der dafur 
vorgesehenen Stelle. Von der grolsen 
Kiste aus kann sich Indy nun mit der 
Peitsche zu den Totems schwingen. 
Dort bemerkt Indy am Boden eine 
Unebenheit, also lasst Ihr ihn mit 
dem Spaten einen Schalter freilegen, 
der sogleich gedruckt wird. Taucht 
den Kanał entlang, bis Ihr auf ein 
Flugzeugwrack stolst, wo Indy mit 
dem Hammer ein Propellerblatt 
abschlagt. Damit lassen sich die 
Doppelturen unter Wasser im selben 
Kanał óffnen. Taucht hindurch 
und nach links unten, urn den golde- 
nen Mechanismus zu betatigen. 
Schwimmt dann nach oben durch 
die neugeóffneten Durchgang bis zu 
einer umgesturzten Saule. bei der Ihr 
letztendlich an Land geht. Geht hin- 
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ein und die Stufen hinauf, dann 
die Rampę hoch. Springt, so dalś" Indy 
an der Wand hangenbleibt, und 
hangelt Euch nach rechts, bis Ihr 
raufklettern kónnt. Klettert und han- 
gelt Euch weiter bis ganz oben, wo 
Ihr die Treppe hoch ubers Gras zu 
einem Totem kommt. Druckt den 
Knopf daran und geht zuruck zur 
umgesturzten Saule. Schwimmt mit 
Indy nun hinuber zu dem zuvor ver- 
schlossenen Eingang und schl 
durch die geóffnete Pforte in den 
nachsten Level. 

6. Yulkan von Palawa 



Nach der Anfangssequenz 
verschiebt Ihr den Błock, so dafś" 
Indy hochklettem und peitschen- 
schwingenderweise zur Plattform 
gelangen kann, Die Wand an dieser 
Stelle óffnet Ihr mit Eurem Artef ' 
Klettert die Leiter hoch und folgt 
dem Gang und zwei Rutschen, bis Ihr 
in einem grossen, uberfluteten Raum 
landet. Taucht durch das groKe Loch 
im Boden und nehmt die erste Óff- 
nung auf der rechten Seite, bis zu 
einer Stelle, an der Indy an Land 
gehen kann. Folgt dem Gang bis in 
einen riesigen Raum mit lavauber- 
stómtem Boden. Stellt Euch auf die 
Rampę, welche in die Lava fuhrt, 
rutscht langsam bis fast ganz unten, 
bevor Ihr springt und Indy sich an der 
gegenuberliegenden Plattform fest- 
halten kann. Zieht auf der anderen 
Seite den ersten Klotz zu Euch, 
springt Ober ihn druber und stoRt ihn 






soweit Ihr kónnt. LaBt Indy den nach- 
™ llock soweit ais móglich zu sich 
n, bevor er auch diesen uber- 
...!gt. Schlie&lich geht Ihr dem 
Gang entlang weiter und klettert im 
folgenden Raum nach oben. 

?tet ganz oben den Seitenraum, 
?rnt das Spinnennetz und druckt 
den Knopf, um das grosse rotę Tor im 
Hauptraum zu óffnen. Springt ais 
nachstes aus dem Fenster ins Wasser 
und schwimmt mit Indy in die Ecke 
links neben dem grossen roten Tor, 
bei welcher Ihr auf die kleine Insel 
steigen kónnt. Auf der Insel springt 
Ihr in das Loch, schwimmt durch den 
Tunnel und geht weiter durch einen 
Gang. bis Ihr im Lavaraum landet. 
PaRt dort beim ersten Sprung auf, 
dali Ihr nicht von der Lavablase 



getroffen werdet, und rennt 
uber die Brucke. bevor sie 
zusammensturzt. Nach 
einem weiteren Sprung 

benutzt Ihr Indys Peitsche, 
um zur nachsten Plattform 
zu gelangen. Damit der rol- 
lende Felsen nicht Euch 
sondem die Wand daneben 
plattwalzt, springt Ihr 
schnell in die kleine Nische 
in der Wand. Geht durch 
das so entstandene Loch I 
und laRt Euch im folgenden 
Raum durch die Óffnung im Boden 
fallen. Hier betatigt Indy den Schal- 
ter, wodurch das Schiff im 
Hauptraum sich zur kleinen Insel 
bewegt. Schwimmt zuruck zur Insel 
und springt von dort auf das Toten- 




schiff. Nehmt den Muschelschlussel 
an Euch und óffnet damit die grolse 
rotę Tur. Indy tandet daraufhin in 
einem Raum, der von einem Lava- 
strom geteilt wird. Geht zu den Fels- 
blócken auf beiden Seiten und -> 
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Fahrt damit nach oben und folgt 
dem Pfad zu einenn kleinen Lava- 
strom. Links davon fuhrt eine kteine 
Leiter auf einen Felssims. Geht die- 
sen entlang und zwischen zwei Fel- 
sen hindurch zu einem Lager von 
Indys Feinden. Erschiefct sie alle in 
Notwehr und sammelt den Schlussel 
ein, der an der linken Seite des Tisch- 
es an einem Haken hangt. 
Geht zuruck zum Gótzenbild, 
benutzt die Peitsche und manipu- 
liert den ausgestreckten rechten 
Arm, um so die Tur rechts von 
Eurem Standort zu óffnen. Betretet 
den Raum dahinter und peitscht 
Euch auf die andere Seite nahe der 
eisernen Torę. Beim Tor springt Indy 
links hinunter, klettert die Wand 
gegenuber hoch und hangelt sich 
zum Eingang des Tunnels. Springt 
Ober den Abgrund in den Tunnel 
links und lafct Indy ins Loch fallen. 
Dort findet Indy die gefangene 
Sophia, die er sodann ritterlich 
befreit. Folgt ihr zur Tur hinaus zum 
eisernen Tor. Indy unterhalt sich hier 
mit Sophia, und befolgt ihre Anwei- 
sung, sich Ober die Lava zu schwin- 
gen. Erneut alleine springt Ihr auf 
die kleine Plattform gleich links 
neben dem wieder verschlossenen 
Eingang und setzt Euren Weg mit 
exakten Sprungen zu einem kleinen 
Raum. Drinnen verschiebt Ihr die 
Kisten so, dal? letztendlich eine 
unverschlossene Kiste nicht mehr 
blockient wird und sich óffnet. Dort 
findet Ihr ein Ersatzteil. dali natur- 
lich einpackt wird. Yerlasst den 



und folgt - wieder in dem Eingangs- 
bereich mit dem Gittertor ange- 
kommen - dem Weg nacht unten. 





schiebt diese auf die farbig unter- 
schiedlichen Quadrate im Boden, 
Klettert ais nachstes auf einer Seite 
auf das hóhergelegene Gerust und 
druckt den Knopf oben in der Mttte 
des Raumes. wodurch der Boden von 
Lava uberflutet wird. sich eine Tur 
óffnet und ein Teil des Gerusts 
zusammenbricht. Indy muss jetzt sei- 



nen Weg hinunter bahnen. die Lava 
mittels den Felsblócken Ob 
ohne sich seine Fulse zu verbrennen 
und Ober das Gerust auf der anderen 
Seite die Tur erreichen. Nach einer 
kurzeń Zwischensequenz schiebt 
Indy den kleinen Klotz im nachsten 
Raum geradeaus an die Wand und 
trifft auf Sophia, die eine Leiter zu 



ihm hinunter wirft. Nachdem Ihr 
ird 

Sophia schon bald gefangengenom- 
men und Indy ist wieder auf sich 
allein gestellt. Erledigt die Soldaten 
und geht weiter den Tunnel entlang. 
bis Indy in einem grossen Raum mit 
einem Gótzenbild landet. Geht nach 
links, wo Ihr zu einem Lift kommt. 



schulsanlagen aktiviert werden. Am 
Ende des Weges marschiert Ihr nach 
iinks in einem groSen Raum, in dem 
sich eine defekte Gondel befindet. 
Schiebt die Kiste neben die Gondel, 
so daE unser Held die Vorrichtung 
mit dem Ersatzteil reparieren kann. 
Springt jetzt schnell von der Kiste 
herunter und sprintet in die Gondel, 
in der Ihr Indy auf den Knopf 
drucken laSt, der ihn Ober den 
Abgrund in Sicherheit bringt. Auf 
der anderen Seite óffnet Ihr die 
grosse Tur. und habt auch diesen 
Level erfolgreich absolviert. 
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7. Tempel von Palawan 



Zu Beginn geht Ihr mit Indy gerade- 
aus uber die Steinquader. Danach 
geht Ihr weiter nach links. Springt 
uber das kleine Lavabecken und 
erklimmt den Vorsprung auf der 
anderen Seite, urn einen groBen 
Raum mit kleinen Plattformen, wel- 
che Ihr erspringen kónnt. Bahnt Euch 
einen Weg an der grossen Tur vorbe 
hinuber zur hinteren rechten Ecke, 
wo Ihr die Leiter hochklettert. Dort 
sucht Ihr Euch einen Weg nach unten 
bis zu einem Raum mit zwei Lavakrie- 
gern. Bei einem Skelett sackt Ihr 
einen Schlussel ein, bevor Ihr Euch 
zuruck in den Raum mit den Plattfor- 
men begebt. Hier geht Ihr erneut an 
der Tur vorbei zu einem Sims auf der 
anderen Seite, bei welchem Ihr mit 
Eurem Artefakt die Wand einsturzen 
laRt Steigt zur unteren Ebene hinab, 
meidet dabei alle Lavakrieger und 
kriecht in einen niedrigen Durchgang. 
Die Tur, zu der Ihr kommt, laBt sich 
mit dem Schlussel óffnen, dahinter 
seht Ihr zu Indys Rechten einen wei- 
teren Schlussel auf einem Podest. 
Gleich nachdem Indy den Schlussel 
an sich nimmt, mufi er sich auf das 
Podest stellen und sich mit seiner 
Peitsche zu dem Balken hochztehen, 
um der Felskugel zu entgehen. 
Zuruck im Raum mit den Plattformen 
óffnet Ihr jetzt die grofse Tur mit den 
Schlussel und geht hinein. In dem nun 
folgenden Areał steigt Ihr die Treppe 
hoch und folgt dem Gang nach 
draulsen, wo Ihr die Leiter links von 
Euch nach oben klettert Dort geht Ihr 
nach rechts uber die halbzerstórte 
Brucke. erklimmt die nachste Leiter 
und geht weiter. bis Ihr ans Wasser 
kommt. Nun lalst Ihr Euch uber den 
Wasserfall ganz nach unten tragen, wo 




an einigen gefahrlichen Fallen vorbei 
nach AuBen. Hier verwendet Indy 
seine Peitsche, um sich hinuberzusch- 
wingen und eilt weiter in die Hóhle 
rechts von ihm. Rutscht den Abhang 
hinunter und wandert nach draussen, 
wobei Ihr Euch wieder vor einigen 
Speerfallen in Acht nehmen musst 
Wenn Ihr zu der nun herunterhangen- 
den Brucke kommt, kann Indy an ihr 
herunterklettern, wo Ihr eine kleine 
Hóhle betreten kónnt. Schnappt Euch 
den Schlussel und eilt hinaus ins Was- 
ser. Auf der anderen Seite kommt Ihr 
wieder an Land und nehmt die zwei 
Leitern nach oben, bis Ihr vor einer 
grossen Tur steht Mit dem Schlussel 
kommt Ihr hinein, geht nach rechts 
und druckt auf dieser Seite den ersten 
Knopf. Ais nachstes druckt Ihr den 
Knopf gleich gegenuber, dann druckt 
Ihr den zweiten Knopf auf der linken 
Seite des Raumes und schlieBlich den 



che Ihr mit den Tiki- 



gegner aus Lava. Indy 



und von da weiter uber die aus der 
Lava ragenden Felsen zur Óffnung 
rechts, wo auf einem Plateau das 
zweite Artefakt auf Euch wartet. 
Springt zuruck zur Brucke links, 
benutzt das soeben ergatterte Arte- 
fakt und macht Euch unsichtbar. Jetzt 
kónnt Ihr ungehindert die Brucke 
uberqueren. Geht diesen Gang ent- 
lang weiter bis Ihr draussen zu einem 
Gebiet mit einem See kommt. Auf der 
rechten Seite befindet sich ein Knopf 
an der Wand, welchen Ihr druckt, 
wodurch Wasser uber die l "■ 
tet wird und diese abl 
zuruck uber die nun b 
obr^ 
erstarrten Riesen, zi 



Linken aus und uberspringt dort den 
Abgrund. Hinter der nachsten Hóhle 
lat Ihr Indy aussteigen, die Soldaten 
beim verunfallten LKW erledigen und 
die Brucke mit der dort gefundenen 
Piankę reparieren. Zuruck im Jeep 
wahlt Ihr bei der folgenden Verzwei- 
gung die Route nach links und bleibt 
auf dieser Seite, bis Ihr Euch einer 
Hóhle nahert. Haltet Euch weiter links. 
wahrend Ihr den Jeep nach 
fahrt. Im nachsten Gebiet ha 



dem Indy schlieBlich einen kleinen 
Aufhang hinauffahrt, ver- 
. kundet Euch eine Endse- 

uberstehen dieses ' 



wieder an Land geht und den Leitem 
bis ganz nach oben folgt. Begebt Euch 
nach links zur Brucke und hackt mit 
der Machete das letzte Halteseil 
durch, wodurch die Brucke zusam- 
mensturzt. Lauft in die andere Rich- 
tung, laBt Euch links neben der Hutte 
herunterfallen und uberquert die 
intakte Brucke zu einer weiteren 
Hutte, welche Ihr betretet. Folgt dort 
dem Pfad nach rechts und erklettert 
die Leiter nahe beim Wasser, an- 
schlieBend fuhrt Euch der Weg weiter 



Boden unter Euch zusammenbrechen, 
nachdem Ihr den Schlussel genom- 
men habt, und Euch selbst in den klei- 
nen Tunnel fallen. Wenn Indy jetzt 
den nachsten Lavaraum betritt, wird 
ihm der Ruckweg von einem Felsen 
abgeschnitten. Benutzt die Peitsche, 
um zum Vorsprung zu gelangen, und 
folgt weiter dem Gang. Auf der ande- 
ren Seite der Brucke lasst Ihr Euch in 
der Mitte auf die Plattform fallen. 
Springt von dort aus auf den Vor- 
sprung, klettert die Leiter hoch zu 



che Indy den Level verla8t 

8. Jeep Trek 

Steigt in den Jeep und fahrt mit Indy 
den Hugel hoch, ubepdie Brucke 
und durch die Hóhle. Be- 
schleunigt hier auf 
Hóchstgeschwindigkeit, 
damit der Jeep uber die 
zweite Brucke springt. 
Bei der Dritten weicht 
Ihr uber den Hang zur 



- 




ł r i c k s . t i p 



KOMPLETTLÓSUNG - 2. TEIL 



Hier widmet sich 
Christian Pfeiffer fur 
Euch im zweiłen Teil 
des Lósungswegs 
endlich den happigen 
letzten 18 Level 
dieses Słrategie- 
hammers. 

Christian Pfeiffer 

Mission 31 (Taros): 
Das Gemetzel von 
Shekelesh 

Eure Truppen 
sind nun wieder 
in die Stadt ein- 
gefallen und sol- 
len die Vertei- 
diger vollstandig 
vernichten. Die Nation von Aramon 
harrt allerdings nicht untatig ihrer 



dem startet mit einem Ausfalt. Min- 
destens 20 Schwertkampfer laufen 
auf Eure Truppen zu - mit geballter 
Kraft I a fit sich diese Armee jedoch 
abwehren. Nutzt vor allem Eure Dra- 
chen, um die Feinde in gluhende 
Fackeln zu verwandeln. Dan 
der schwerste Teil der Mission schon 
uberstanden, da Ihr pausenlos Ver- 
starkungen bekommen werdet. Ihr 
braucht nun nur noch samtliche Fein- 
de auf der Kartę zu vernichten. Dies 
geht mit Euren standig neu ankom- 
menden Truppen in wenigen Minu- 
ten, vor allem weil Aramon selbst 
keine Einheiten produzieren kann. 

Mission 32(Zhon): 
Der Koder 



Zhon hat eine 
neue Waffe ent- 
wickelt: das 
Todestotem. 
Dieses will aller- 
dings zunachst 
mai getestet werden. und so wird 
beschlossen, eine kleine. schwache 



TOTAL 

ANNIHILATION: 

KINGDOMS 



Armee von Veruna in eine Falle zu 
locken, um das Totem in Aktion erle- 
ben zu kónnen. Ihr krallt Euch also 
einen Jager und rennt durch das 
Gebusch, um feindliche Soldaten zu 
finden. Folgt einfach immer unserem 
auf der Kartę eingezeichneten Pfeil, 
und die Truppen Verunas werden 
Euch geradewegs in ihr Verderben 
folgen. Pafit nur auf, dafi Eurem Jager 
nichts passiert, denn dann ware die 



Mission 33 (Zhon): 
Ein Stiller Mann 



Mission die Ruhe 

vor dem grofcen 

_ Sturm, denn 

^sT^^ |etzt stellt sich 

^^^■i^^BM Euch noch mai 
eine leichte Aufgabe vor der epi- 
schen Schlacht in der nachsten Mis- 
sion. Ihr sollt mit einem Jager sechs 
Aufienposten von Veruna erkunden, 
jedoch nicht angreifen, da dies fur 
Euren Jager den sicheren Tod bedeu- 
ten wurde, was auf jeden Fali zu ver- 
hindern ist Also pirscht Ihr Euch ais 
erstes ruhig an Position 1 heran, ver- 
lafit danach jenen Berg und folgt 
dem Pfeil auf unserer Kartę auf das 
grofie Plateau. Von dort aus klappert 
Ihr dann die restlichen Positionen der 
Reihenfolge nach ab. Dies sollte kein 
Problem darstellen, da Euer Jager 
direkt von Felsen hinab auf die Lager 
schauen kann. Sobald Ihr ihn Brum- 
men hórt, wifit Ihr, dafi ein Lager ais 
entdecktgilt 



; Drachen toten die feindlichen Ritter, 




Loclct mit diesem jager alle feindlichen Truppen zu den Todestotei 
damit in ihr Verderben 
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Mission 34 (Zhon): 
Yergeltung 



Stellt Euch in dieser 
Mission auf eine 

aulserst zeitinten- 
sive Aufgabe ein. 
Ihr beginnt die 
Schlacht mit nur 
einigen wenigen 
Einheiten im Sud- 
— westen der Kartę. 
Macht Euch vorerst uber etwaige 
Angriffe keinerlei Gedanken - Euer 




jegner wird s 
nalten. Nutzt 



t dessen diese Ze 



gen Statten mit Magnetsteinen zu 
besetzen. Am besten ist es, wenn Ihr 
direkt einen Schamanen erschafft, 



Lure Lager pumpen, sichert Ihr Euer 
Basislager und die Magnetsteine bei 
Position 1 mit sehr vielen Todes- 
totems, mindestens zehn Stuck pro 
Stellung. Nebenbei erschaffen Eure 
Tierfursten Steinriese 
den Totems postieri. Laisi sranarg 
Fledermause Patrouillefliegen, damit 
Ihr stets den Oberblick uber Euer 
Gebiet habt Wenn Ihr an di 
le angekommen seid, sollten bald die 
ersten Angriffe mit Berserkern und 
Kreuzrittern erfolgen. Eure gut ange- 
fertigten Abwehranlagen schlagen 
die Attacken jedoch schnell ab. 
Erschafft einen Roc, in den Ihr zwei 
Tierfursten setzt. Es ware unklug, den 
Gegner auf der grolsen Halbinsel im 
Nordosten von unten anzugreifen, es 
sei denn, ihr hattet eine wahrhaft rie- 
sige Armee. da Ihr dann samtliche 
Verteidigungsanlagen mit Euren Trup- 
pen passieren mulstet. Wendet statt- 
dessen folgenden Trick mit dem Roc 
an: Bringt mit ihm die Tierfursten zu 
Position 2. Haitet Euch dabei immer 
schón aulsen an der Kartę, um nicht 
von feindlichen Schiffe abgeschossen 
zu werden. Setzt dort die Tierfursten 
ab, die sofort damit beginnen, Stein- 
riesen zu erschaffen. Nachdem Ihr 
mindestens sechs dieser Giganten 
habt, erschafft noch einen Tierfuhrer, 
der ein heiliges Feuer und mehrere 
Fledermause „produziert". Diese 
klaren das Gebiet von Veruna auf, 
wahrend Eure Steinriesen Steine auf 
gesichtete Gebaude werfen. Baut 



ohne Pause Riesen und Fledermause 
eh, da auch Eure Feinde oftmals 



ten. Fulstruppen stellen ein kleineres 
Problem dar. Mit dieser Taktik lóscht 
Ihr das Lager von hinten aus. und der 
Feind kann nichts dagegen r~*~ 

men. Nachdem Ihr samtlicr 

de und Bodentruppen vernichtet 
habt, fehlt immer noch die Seestreit- 
macht Da kónnt Ihr aber keine Tricks 
mehr anwenden, es helfen nur noch 
Frontalangriffe mit Drachen und 
Kraken. Nach einem langwierigen 
Kampf habt Ihr die Kuste vom Feind 
— -ubert und durft das Schlachtfeld 
wieder verlassen. 



Mission 35 (Aramon): 
Emens Botschaft 




geblich die Kapi- 
tulation der Truppen von Aramon 
beinhalten soli, in Wirklichkeit aber 
vergiftet wurde, um Buriash zu tóten. 
Ihr ubernehmt Emens Rolle und 
bewegt Euch zunachst einmal aus 
der Stadt heraus. Der Feldherr befin- 
det sich bei Position 1, fast vóllig 
schutzlos. Er stirbt nach dem ersten 
Schlag eines qualvollen Todes. 







Emen hat Lord Buriash gefunden. der nun nur noch wenige Augenblicke 
zu leben hat 




Unsere rebellierenden Bauern haben das Katapult erreicht, mit dem Ihr 
anschliefsend die Basis des Feindes vernichten kónnt 



Danach werden jedoch seine Getreu- 
en aktiv, die den Boten tóten wollen. 



Euch wieder auf den Ruckweg zu 
' ~m Startplatz. Emen wird die geg- 
.^..schen Soldaten einfach abhan- 

gen, da er wesentlich schneller lauft. 

Mission 36 (Aramon): 
Das gemeine Volk 

Diese Mission ist 
sehr schwierig. 

da Ihr mit unter- 
legenen Trup- 
pen, namlich ge- 

listen, eine ganze Stellung von Taros 
mit all ihren Wachen zerstóren sollt. 
Eure Heldin, die alle Bauern in der 
Umgebung aufrufen soli, sich gegen 
den Terror des Bósen zu wenden, 
stellt Eure Starteinheit dar. Lauft mit 
Ihr samtliche Bauernhófe ab, damit 
die Leute anfangen zu revoltieren 
und sich Euch anschlielsen. Danach 



Osten, wo Ihr auf Soldaten treffen 
werdet, die Eure Leute jedoch mit 
ihren Spaten erschlagen kónnen. 
Ihr mulst das Wurfgeschutz bei 
Position 1 erobern, damit Ihr an- 
schliefsend den Stutzpunkt von Taros 
vernichten kónnt. Um dies zu tun, 
mulst Ihr mindestens funf Bauern und 
Eure Heldin zum Geschutz bringen. 
Dieses wird von zwei Soldaten 
bewacht, die Ihr ebenfalls das Zeit- 
liche segnen laftt. Sobald Ihr das 
Geschutz habt. kónnt Ihr uber die 
Minimap samtliche Gebaude des 
Feindes bei Position 2 anvisieren und 
vernichten. Nur den heiligen Magnet- 
stein im Norden und einen Wach- 
turm im Suden der Basis seht Ihr 
nicht. Gebt jedoch auf Eurem Kata- 
pult den Befehl, auf die entsprechen- 
den Stellen zu schielSen. Der Turm 
befindet sich naturlich auf einer 
Steinplatte, wahrend der Magnet- 
stein auf der heiligen Statte errichtet 
wurde. Zuletzt mufst Ihr noch die 
gefahrlichen Krieger des Feindes aus- 
radieren; dies ist die schwierigste 
Aufgabe, weil Euer Geschutz nur auf 
stehende Einheiten feuern kann. 
Lockt mit Euren Bauern die Feinde zu 
Eurem Wachturm, der danach an- 
fangt, sie mit Pfeilen zu beschiefsen, ^ 



. t i p 



-> und gebt ihnen dann mit den Auf- 
standigen den Rest Fur diese Aktion 
benótigt Ihr móglicherweise rnehre- 
re Versuche, speichert daher unbe- 
dingt vorher ab. Erst wenn alle Ein- 
heiten und Gebaude des Feindes ver- 
nichtet sind, habt Ihr gewonnen. 

Mission 37 (Aramon): 
Das Herz von Tesh 

In dieser Nacht- 
und-Nebel-Ope- 
ration sollt Ihr 
mit Joreth das 
Herz von Tesh 
aus den Klauen 
der Nation von Taras befreien. Dazu 
mufo Ihr Euch sehr nah an den Stadt- 



sofort auf Euch aufmerksam werden, 
denn Eure Truppen wurden keiner 
Konfrontation standhalten. Folgt 
genau unserem Pfeil und vernichtet 
Schwertdamonen und andere Geg- 
ner auf dem Weg. Nutzt vor allem 
die Betaubungspfeile Eurer magi- 
schen Bogenschutzen, damit sich 
Eure Gegner nicht mehr bewegen 
kónnen. Generell geht Ihr aber 
besser allen Kampfen aus dem 
Weg, solange dies móglich ist. Das 
Herz vom Tesh findet Ihr im Nord- 
osten der Stadt; wenn Ihr unserem 
Pfeil folgt, findet Ihr es in wenigen 
Minuten. 

Mission 38 (Aramon): 
Die Verschmelzung 
der Krafte 



Jetzt hat die 
Nation von Ara- 
mon die Móe- 



entfesseln. Dafur muRt Ihr jedoch 
zunachst drei Rehe fangen, die Ihr 
Eurem Gott Anu opfert. Lauft mit 
den Priestern in den Wald im Suden 
und sucht die drei Tiere, die Ihr 
anschlielsend zum Herz von Tesh 
schickt und sie móglichst nah an 
ihm postiert. Eure Priester gehen 
danach ebenfalls zum Herzen zuruck. 
Dadurch werden die Rehe wieder 
wild und kónnen von Eurem Ritter 
getótet werden. worauf sie ais ge- 
opfert gelten. Durch diese Prozedur 
erscheint der machtige Golddrachen, 



Golddrachen i 
n von Taros. 



dentlich auf unter den Reigen der bósen 





le riesige Mauer fur ur 
j keine Gefahr mehr fur uns darstełlen! 



iit die westlichen Basen von 



ein Geschenk Eures Gottes. Ais letz- 
tes braucht Ihr mit diesem machtigen 
Tier nur noch die feindliche Stellung 
bei Position 1 ausióschen. Euer Geg- 
ner hat zum Gluck keine Chance 
gegen den Drachen. Erzeugt vorzugs- 
weise Erdbeben. da diese viele Geg- 
ner auf einmal eliminieren kónnen. 
Die Schergen von Taros besitzen nur 
eine Kabale, die relativ schlecht ge- 
schutzt ist. Vemichtet diesi 
de zuerst, weil Euer Feind ansonsten 
an dieser Stelle neue Truppen re- 
krutiert. 



Mission 39 (Aramon): 
Machtige Flugel 

,^^^_^^^^_ Auch in dieser 
Mission durft Ihr 
mit dem Gold- 
drachen kam- 
pfen. Ihr sollt die 
ganze Kartę von 
m Gegnern befrei- 
en. Die Bodentruppen, die Ihr zusatz- 
:.^ t , werdet Ihr jedoch nicht 
benótigen, da Euer Drachen wiede- 
rum ganz allein bestens zurecht- 
kommt. Vorsicht ist nur bei Feuer- 



ners geboten, die Euch wirklich scha- 
den kónnen. Der Rest der Taros-Trup- 
pe ist eher schwach und kann schnell 
vernichtet werden. Eine reine 
Ubungsmission, ohne jeden Anspruch. 

Mission 40 (Aramon): 
Versengte Erde 



Es folgt die drit- 
te Drachenmis- 
sion in Folgę. 
Diesmal mulst Ihr 
Euren Brudem 
aus Veruna hel- 
._. schweren Attacke 
von Tirsha und Ihren Kreaturen aus 
Zhon fast zerfetzt worden sind. Euer 
Drache ist diesmal besonders stark, 
so verbraucht er in den ersten Spiel- 
minuten auch fur ein Erdbeben nicht 
das kleinste bifcchen Mana und ist 
idbar. Diese Zeit 
sollte Euch langst reichen. um die 
gesamte Zhon-Armee auszurotten. 
denn die meisten Einheiten sterben 
gleich beim ersten Kontakt! 

Mission 41 (Zhon): 
Der Zusammenbruch 

' Die soeben ver- 

z lorene Schlacht 

hat die Truppen 

von Zhon so 

weit zuruckge- 

. worfen. dafs nur 
noch ein Ruckzug in den Dschungel 
ubrig bleibt. Zu allem UberfluS ist 
auch noch die grolse Tirsha verletzt 
worden. die nun recht hilflos am 
Boden klebt und nicht mehr fliegen 
kann. Die Verunaner haben schon Ihre 
Mórder ausgesandt. die der Herr- 
schaft Ttrshas einfurallemal ein Ende 
setzen sollen. Ihr mulst also alles tun, 
um Eure Kónigin zu retten. Formiert 
Eure Truppen alle in einer Reihe im 
Suden des Felsmassivs. Tirsha hinge- 
gen steigt hinunter und eilt in Rich- 
tung Suden. Kurz darauf werden die 
Streitkrafte Verunas einfallen, welche 
jedoch von Euren Truppen aufgehal- 
ten werden. In der Zwischenzeit lauft 
Ihr mit Tirsha unserem auf der Kartę 
eingezeichneten Pfeil entlang. um so 
schnell wie móglich die Strafse im 
Osten der Kartę zu erreichen. Damit 
ware die Kónigin der Tiere aus der 
Gefahrenzone - vorerst! 
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Mission 42 (Zhon): 
Die Flucht 



Ihr seid ii 
Dschungel. ab< 



letzte Tirsha geht unvemnindt. . . . 
weiter. Die einzige Chance. die Ihr 
noch habt, ist. den Stutzpunkt im Nor- 
dosten zu erreichen. der mit Todesto- 
tems gesichert ist. Der Talkessei. in 
dem Ihr startet, ist voll von schwersten 
Truppen der Wassermenschen. Des- 



i. Haltet Euch sudlich bis Ihr 
auf dem Berg seid und tótet dort die 
drei Amazonen. Danach lauft Ihr ganz 



dem Pfeil angezeigt. Ihr werdet bis kurz 
vor Eurem Stutzpunkt keine Feindkon- 
takte mehr haben . Es werden danach 
Berserker einfallen, die Ihr so schnell es 
geht abhangen mulSt. Rennt ohne Euer 
Tempo zu verringem mit Tirsha weiter 
in Richtung Nordosten. urn sie zu ret- 
ten. Die Todestotems kummern sich 
urn die Feinde. 

Mission 43 (Taros): 
Eine kostbare Fracht 



Lokken beauftragt 
Euch mit der ge- 
heimen Mission, 
eine Wagenladung 
aus der belagerten 
Stadt Elam zu 
schmuggeln - es 
scheint sich um ein 
magi5ches. wert- 
volles Artefakt zu handeln. Wartet 
zunachst einmal die Angriffe Eurer 
Gegner ab. óffnet danach Eure Pfor- 
ten. nehmt Eure Magier und lauft ein 
Stuck in Richtung Suden. Vier Kano- 
nen der Verunaner erwarten Euch. 
Benutzt die machtigen Sturme der 
Wetterhexen und den Feuerregen 
der Feuermagier. um den Feind an 
diesem Ort zu vemichten. In der Zwi- 
schenzeit fackeln Eure Himmelsreiter 
die gefahrlichen Zeppeline ab, die 
hier und da durch die Luft schwirren. 
Holt danach schon mai Euren Wagen 
nach. Euer einziges Ziel ist es. ihn in 
den Suden zu bringen - Ihr trefft auf 
Eurem Weg noch mai eine Kompanie 
Kanoniere. die Ihr auf die eben schon 
erlauterte Weise ebenfalls das Furch- 



ten lehnt. Sobald Euer Wagen unten 
angekommen ist habt Ihr gewonnen. 

Mission 44(Aramon): 
Die Schlinge 
wird zugezogen 




Die nun folgende 
Mission ist ein 



Wenn Ihr sie star- 
tet. so stel It Euch 
a gleich auf einen 
minde5Tens vierstundigen Kampf mit 
den Tarosianern ein! Ihr beginnt mit 
Kerinna und Elsin im Sudosten der 
Kartę - errichtet rasch eine Kaserne 
und erbaut mit Euren Magiem so 
schnell wie mógtich mehrere Kano- 
nentiirme in einer Reihe. Die ersten 
Angriffe lassen nicht lange auf sich 
warten. kónnen aber mit Kanonen 
locker abgeschlagen werden. Wenn 
Ihr die Verteidigung Eurer Basis gesi- 
chert habt, errichtet Ihr zwei heilige 



Magnetsteine und beginnt 
mit der Erschaffung eines 
chen. Dieser Drache 
wird in dieser Mission Euer 
bester Verbundeter. denn er 
hat die Eigenschaft. grolse 
Feindverbande mit einem 
Schlag zu vernichten. wie Ihr 
schon aus vorrangegangenen Missio- 
nen wilst. Baut neben dem Drachen 
noch zwei am Boden verankerte Kata- 
pulte in Eurer Basis. Kundschaftet an- 
schliefsend mit dem Golddrachen die 
Feindbasis bei Position 1 aus und ver- 
nichtet sie mit Euren Katapulten voll- 
standig! Die Katapulte werden zwar 
ebenfalls die Mauern stark beschadi- 
s sollte Euch zunachst 
nicht stóren. Nachdem die Position 
auf diese Weise stark dezimiert 
wurde. macht sich ein Aufraumkom- 
mando von zehn Rittern und zehn 
magischen Bogenschutzen auf, um 
herumirrende Feindemheiten ins Jen- 
seits zu befórdern. Anschlielsend 
errichtet Ihr am nórdlichen Eingang 
der Basis Kanonenturme. um den 
Zugang zu sichem. In der Zwischenzeit 
zieht Elsin eine Mauer vom Suden her 
nach Norden hoch. Der blaue Strich 
auf unserer Kartę markiert die Mauer. 
Ihr baut naturlich zunachst nur bis zu 
Position 1, denn dahinter wartet eine 



neue Festung des Feindes. Mit dieser 
Mauer grenzt Ihr alle Angreifer vom 
Westen her aus. da sie Eure Mauer 
nicht attackieren werden, es sei denn 
es stehen Turme dahinter. Verzichtet 
daher auf diese Abwehr. Stellt 
wahrend des Mauerbaus eine schlag- 
kraftige Armee aus 20 Rittern, 20 
Magie- Bogenschutzen und zehn Rie- 
sen auf, mit der Ihr dann den Ausgang 
der Basis von Position 1 uberschreitet 
und Euch in einer riesigen Stadt wie- 
derfindet. die von den Tarosianern ais 



den Kraften des Drachen entvólkert 
Ihr die Gegend vollstandig. ansch- 
lielsend sichert Ihr Schritt fur Schritt 



turm, falls die Nation von Taros ver- 
sucht. neue Gebaude zu errichten. 

Elsin zieht im AnschluG daran die 
Mauer weiter hoch bis zu Position 2 - 
dort lauert schon die nachste Feind- 
basis. Sichert den Eingang dort rasch. 
um keine feindlichen Einheiten mehr 
herauszulassen. Daraufhin setzt Ihr 
wieder ein Aufraumkommando und 
Katapulte ein, um die Basis zu stur- 
men. Elsin verlangert die Mauer nun in 
Richtung Westen und grenzt damit 
alle sudlich von ihm liegenden Lager 
von der Schlacht aus. Position 3 ist 
zwar keine Basis. hier befindet sich 
jedoch das Stadttor zu Elam, welches 
erwartungsgemals eingehend bewacht 
wird. Nachdem Ihr es eingenommen 



auf. Bei Position 4 kampieren die 
starksten Feindkrafte. Ihr habt keine 
Chance mit konventionellen Waffen 
und mu£t Euch deshalb auf eine lang- 
wienge Belagerung einlassen. die wie 
folgt aussehen sollte: Baut zunachst 
von Suden nach Norden kleine Reihen 
von ieweils drei Kanonenturmen - der 



griffen warten und versuchen. Euch 
wieder von dort zu vertreiben. Sobald 
Ihr das Gefuhl habt, Ihr habt zumin- 
dest die eine Linie gesichert. wagt Ihr 
Euch mit einigen Baumeistem ein paar 
Zentimeter weiter vor und errichtet 
dort ebenfalls eine weitere Linie aus 
Kanonenturmen. Mit dieser Taktik 
fahrt Ihr nun solange fort. bis Ihr in 
dem schwarzen Bereich der Stadt 
angelangt seid. Ais nachstes werden 



Katapulte gebaut. die samtliche 
Gebaude von Taros mit Ihren Stahlku- 
geln zerlegen. Spioniert wieder mit 
Eurem Golddrachen den Stutzpunkt -* 
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-* aus. Er ist ubrigens auch wahrend der Anfange der 
Belagerung sehr praktisch , da er die Kanonenturme 
sinnvoll unterstutzen kann. Sobald die Angriffe von 
Taros versiegen, schickt thr eine Truppe von Rfttern 
in die Stadt, die alle Reste des Feindes wegraumen. 
Endlich kónnt Ihr 20 Kanonen bauen, die Ihr zu Po- 
sition 4 schickt. Danach kónnt Ihr dieses blut- und 
schweilsgetrankte Schlachtfeld endlich hinter Euch 
lassen. 

Mission 45 (Taros): 
Von Gefahren umgeben 

I Mit der richtigen Taktik ist diese 
; Mission schnell gemeistert. Stellt 
; zunachst Eure Feuermagier in 
einer Reihe auf. die Wetterhexen 
dahinter. Gebt beiden den Befehl 
■ ais Angriffszauber jeweils den 
„Stufe 2"-Zauber zu benutzen. 
Eure Drachenreiter fliegen ein 
Stuck in Richtung Suden und werden schon bald 
auf Kampfer von Veruna treffen. die direkt auf 
Euren Wagen zumarschieren. Durch die geschickte 
Formation kónnt Ihr den Angriff der Schwertkamp- 
fer. Bogenschutzen und Barbaren jedoch abwehren. 
Lauft danach mit Euren Magiem, aber ohne Euren 
Wagen, weiter zu Position 1. Dort positioniert Ihr 
Eure Kampfer wieder genauso wie eben. Sobald Ihr 
den Wagen nun nachzieht, wird es einen weiteren 
i, diesmal leider mit schnelleren 
serkem und Reitern. Sollten einige 

■ Jigt 

- mit den Himmelsreitem. aber verhindert auf alle 
Fatle, dal? sie den Artefakt- Wagen erreichen! Nach 
dem Angriff gibt es nur noch eine letzte Hurde, die 
Ihr uberspringen mulst. Bewegt samtliche Magier zu 
Position 2. Sobald Ihr den Wagen nachzieht ' 
erscheinen wieder Berserker, die jedoch schnell ver- 
nichtet sind - es sind einfach zu wenige. ais dals" sie 
Euren Einheiten gefahrlich werden kónnten. Endlich 
ist der Weg fur Euren Wagen frei. 

Mission 46 (Aramon): 
Daś Herz von Elam 



Schickt Eure Truppen zu Posi- 
tion 1, wo Ihr beginnt, Eure 
Basis zu errichten. Die ersten 
Angriffe wehrt Ihr mit den 
Zauberspruchen Eurer Monar- 
chen ab, da die feindliche 
Armee zum GroGteil aus erprobten Recken und 
Veteranen besteht. Sichert die Brucke westlich 
Eures kleinen Stutzpunktes und baut auch in Rich- 
tung Suden mehrere Kanonenturme. Ais nachsten 
wartet Ihr erstmal die Angriffe des Feindes ab, 
wahrend Ihr einen Gold- und einen Seedrachen 
er5chafft. Vor allem die Geisterschiffe sind in die- 
ser Mission wirklich gefahrlich, da sie offenbar 
heimlich wesentlich verstarkt wurden. Trainiert 



deshalb auch mindestens zehn magische Bogen- 
schutzen, die sich um die Schiffe kummern. Um 
samtliche Angriffe aus dem Suden zu unterbinden, 
stellt Ihr. nachdem Eure Basis wirklich perfekt ge- 
sichert ist, eine kleine Streitmacht auf, die zu- 
sammen mit Euren Drachen die Basis der Tarosia- 
ner bei Position 2 sturmen. Der Rest der Kartę ist 
wie schon aus vorigen Missionen gewohnt eine 
einzige Feindbasis, durch die Ihr Euch nun durch- 
schlagen mulst. Folgt den von uns eingezeichneten 
Pfeilen auf der Minimap und sichert jeden klein- 
sten Schritt wie in Mission 44 mit Kanonenturmen 
ab, damit Ihr den Gegner immer weiter in die Enge 
drangen kónnt Dabei empfiehlt sich der Angriff an 
zwei Fronten. Wenn Ihr schlieRlich im Sudwesten 
der Kartę angekommen seid, werden nur noch 
wenige Gebaude des Gegners stehen. Ihr werdet 
wieder viel Ausdauer und Geduld mitbringen mus- 
sen, wir haben durchschnittiich acht Stunden reine 
Spielzeit in diese Mission investiert. 

Mission 47 (Taros): 
Schatten auf dem Meer 

' * Vor dem letzten Gefecht 
kommt noch eine aulserst ein- 
fache Mission. Formiert Eure 
Truppen wieder so. daE Feuer- 
magier vorne und die Wetter- 
_J hexen dahinter stehen- Der 
jetzt erfolgende Angriff kann so locker abgewehrt 
werden. Danach nehmt Ihr Euren Meuchelmórder, 
mit dem Ihr im Tamzustand die gesamte Kuste ent- 
vólkern kónnt. um Eurem Artefakt einen freien 
Weg zu Position 1 zu bahnen. Dort wartet namiich 
ein unsichtbares Schiff auf ihn, in das Ihr den 
Wagen auch prompt einladet. Nehmt nun das 
Schiff, tarnt es und folgt unserem Pfeil auf der 
Kartę. Hattet Euch ganz auRen am Kartenrand, 
damit feindliche Schiffe Euch nicht sehen kónnen. 
Im Nordosten angekommen. habt Ihr gewonnen 
und durft die letzte Schlacht bestreiten. 

Mission 48 (Aramon): 
Die Erde bebt 



Die letzte Mission ist zwar 
nicht besonders aufregend, 
.£. dafur aber sehr langwierig. Ihr 
4 werdet zunachst mehr von 
B vielen Veteraneneinheiten an- 
_L £<M gegriffen. die Ihr jedoch mit 
Euren Starttruppen zuruckschlagen kónnt. Nachdem 
Eure Basis steht. beginnt Ihr. die Kartę zu erkunden 
und Schritt fur Schritt zu erobern. genau wie 
schon in Mission 44 beschrieben. Diese Mission wird 
zwar wieder etliche Stunden Eurer Zeit verschlingen, 
ist jedoch nichts ais reine Routine. Wenn auch 
der letzte Gegner gefallen ist, habt Ihr das Spiel 
gewonnen und durft Euch die Endsequenz an- 
schauen. ■ 
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GTA2 



Hier haben wir ein paar nutzliche Cheats zu DMA Designs neuestem Hit 

Zuerst mulst Ihr GOURANGA ais Spielernamen eingeben und anschlielsend an 
selbiger Stelle den Cheatcode ais Namen. 

BUCKFAST alle Dummy-Charaktere werden zu Muggers 

VOLTFEST unbegrenzte Elektrokanone 

MADEMAN maximales Ansehen bei allen Gangs von Anfang an 

LASVEGAS alle Dummy-Charaktere werden zu Elvis! 

NEKKID alle Dummy-Charaktere laufen nackt rum 

EATSOUP gratis einkaufen 

DAVEMOON Grundausrustung an Waffen & Munition 

CUTIE1 99 Leben 

ARSESTAR Waffen durfen nach AbU 

GODOFGTA Alle Waffen & volle Munition 

R5JABBER Unverwundbarkeit 

DANISGOD zusatzliche Punkte furs Umsprayen 

FLAMEON unbegrenzte Munition fur Flammenwerfer 

JAILBAIT unbegrenzte ,get out of jail free-Karten 

IAMDAVEJ + 9999999 Punkte 

SEGARULZ Punkte-Multiplikator x10 

UKGAMER Zugang zu allen Levels 

TUMYFROG Zugang zu allen Levels inki. Bonusleve! 

SCHURULZ unbegrenztes .double damage'-Extra 

HUNSRUS unbegrenzte Unsichtbarkeit 

FISHFLAP alle Fahrzeuge werden verkleinert 



EARTH 2150 



„l_wanna_cheat" 

Cheatmode ein 

„One_more_please X,YCHASIS# 

WEAPON" 

Objekt (Einheit oder Gebaude) 

erschaffen 

„X-mas_pack" 

Einheit reparieren und Munition 

auffullen 

„Fireworks„ 

Gebiet verminen (Radius 8) 

J Jove_ttiis_ J game 1000" 

+ 1000 CR 

„l_hate_limfts 100000" 

Einheitenlimits auf 100000 CR erhóhe 

„Einstein 1" 

beschleunigte Forschungein 

Einstein 0" 

beschleunigte Forschungaus 

„Help _me_please!!! 1" 

beschleunigte Forschung fur Spieler 

ein 

„Help_me _please!!! 0" 

beschleunigte Forschung fur Spieler 



„Time_is_reiative" 

Forschung noch schneller 

„Dirt_cheap_research" 

Forschung billiger 

n The_hammer_of_Thor" 

Feind zerstóren (Radius 8) 

„Massacre" 

alle Objekte zerstóren (Radius 8) 

„see_you_next_life" 

angewahltes Objekt zerstóren 

„Hasta_la_vista_enemigos" 

alle sichtbaren Fetndobjekte 

zerstóren 

„Bad_time_bad_place" 

alle Objekte im Gebiet beschadigt 

„Eagleeye" 

Gebiet aufdecken 

„Let_be_darkness" 

Gebiet verschleiern 

„No_one_hides" 

alle Einheiten zeigen 

„No_more_secrets" 

ganze Kartę aufdeck 

„Armageddon" 

Meteorregen 



H3HEEHHq 

Damit Ihr in Zukunft schnell und vor altem sicher zu Eurem Geld 
kommt, hier unsere Spielregeln fur Eure PP-Tips-Seiten: 
Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer Pramie belohnt. Fur einfa- 
che Cheats gibts 40 Mark, fur die Power-Pramien machen wir bis zu 
777 Mark locker. Zwischen diesen Marken fet alles drin. Der Betrag 
hangt von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit ab. Sollten 
mehrere gleichwertige Lósungen zum gleichen Spiet eintrudeln, 
entscheidet das Datum des Poststempels. Bitte gebt bei allen Ein- 
sendungen Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bank- 
leitzahl, Halter des Kontos) an, damit Ihr Euer Geld ohne Umwege 
bekommt. Wer sichergehen will, teilt uns zusatzlich seine Telefon- 
nummer mit. Sollten wir Fragen haben, rufen wir Euch einfach an. Es 
gibt immer wieder Schlaumeier, die aus alteren Ausgaben, Konkur- 
renzblattern und professionellen Lósungshilfen abschreiben. Macht 
Euch nicht die Muhe und erspart uns und Euch damit unnótigen 
Arger, denn „Falschungen" landen im Papierkorb! Bitte auch keine 
Tips per Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und wandern dann 
ebenso in den Abfalleimer. 

Verschónert Ihr Eure Lósungen mit Zeichnungen, dann benutzt bitte 
weilses Papier ohne Linien oder Karos und nehmt einen schwarzen 
Stift. Noch lieber sind uns naturlich mit Malprogrammen an- 
gefertigte und ausgedruckte Karten und Level-Ubersichten. Sollte 
irgendwo auf Eurer Festplatte ein Schreibprogramm schlummern, 
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob Word. Winword, Works oder 
Mikado ist egal, wir kónnen fast jedes Format konvertieren. Schickt 
Eure Meisterwerke an: 

Futurę Yerlag GmbH 
Redaktion POWER PLAY 

Stichwort: Tips & Tricks 

Rosenheimer Str. 145 H 
81671 Munchen 



Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg zum Ziel in einem persónli- 
chen Erlebnisbericht nachvoHzieht, Euren „Leidensgenossen" Schritt- 
fur-Schritt-Anleitungen gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft - 
wir freuen uns auf Eure Einsendungen! 

Solltet Ihr technische oder allgemeine Hardwareprobleme haben, 
kónnt Ihr Euch sieben (!) Tage die Woche an unsere neue Hardware- 
Hotline wenden. Sie ist zwar nun gebuhrenpflichtig, aber dafur stehen 
Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden Tag zwischen 
8 und 24 Uhr zur Verfugung. Die Telefonnummer: 

(0190) 88 24 19 11(3,63 DM/Min.) 
Wer technische Probleme wegen eines Spiels oder Spielehardware 
hat, wahlt die Rufnummer: 

(0190) 873 268 13 (3,63 DM/Min.) 
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KOMPLETTLOSUmG 
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Allgemeines: 




• Speichert haufig - auch wahrei 
der Kampfe. 

• Setzt die Tranke, die Ihr im Verlauf 
des Abenteuers findet, sparsam ein. 
Ihr werdet sie in spateren Leveln 
urn so mehr brauchen. 

■ Sucht die Leichen der Monster, die 
Ihr abgeschossen habt, nach wie- 
derverwertbaren Pfeilen ab. 

■Auch Gegner, die von Arolch er- 
schossen wurden, verlieren manch- 
mal Heiltranke. Sucht auch dereń 
Leichen durch. 

■ Es kommt manchmal vor, daE ein 
gefallener Gegner Eure Bewegungs- 
freiheit im Kampf einschrankt. Zer- 
schlagt mit Eurem Schwert dessen 
Kórper (auch wenn das makaber 
ist), urn den Weg bzw. das Feld zu 
raumen. Eure Waffe nimmt dadurch 
keinen Schaden. 

• Die meisten Gegner kónnen sich 
nur in einem bestimmten Bereich 
bewegen. Erreichen sie dessen 
Grenze, kónnt Ihr sie bequem b~ 
siegen - von den Gegnern 
namlich fast keine Ge 



Die Gegne 



1. Rynns Gegner 

• Orks(alleLevel} 

Die einfachsten Gegner Lauft i 
zu, schlagt und zteht Euch zi 

• Wartoks (Level 1-8) 
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Ohne Schild: Lauft urn sie herum und 



Mit Schild: Am besten mit Pfeil und 
Bogen erledigen oder von Arokh 
rósten lassen. Da Ihr aber meistens 
nicht viele Pfeile zur Hand habt, soll- 
tet Ihr versuchen, Euch von hinten 
anzuschleichen und ihnen dann in 
kurzer Zeit viel Schaden zuzufugen. 
Hat Euch der Wartok bereits ent- 



Das durfte der letzte Auftrag i 
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deckt, muRt Ihr die linkę Kórperhalf- 
te des Gegners beharken, da Angrif- 
fe auf die andere Seite muhelos mit 
dem Schild abgeblockt werden. 

■ Scavengers (Level 1, 2, 4, 8) 
Duckt Euch und attackiert. 

• Spinnen (Level 2, 8) 
Duckt Euch und attackiert. 

■ Flammenritter (Level 3, 6-9) 
"' 5 mit Pfeil und Bogen besie- 

"f erhaltet Ihr Nahkampf- 
..iit denen diese Bestien 
leichter zu schlagen sind. 

• Riesenwartoks (Level 3, 4, 6. 5.3-8) 
Verschanzt Euch hinter einem Baum 
oder einem Felsvorsprung, damit der 
Gegner Euch nicht erreichen kann. 
Dann habt Ihr alle Zeit der Welt, ihm 
den Garaus zu machen. Auf freier 
Flachę ohne Deckung gestaltet sich 
der Kampf schwieriger: Schlagt zu 
und rennt ruckwarts davon (weiter- 



immen, mu£t Ihr zur Seite 

se durch eine Seitwarts- 

le) ausweichen. Speichert im 

npf regelmaRig ab, da Ihr es kaum 

.,iaffen werdet , den Gegner ca. 10 
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mai zu treffen. ohne zu sterben, Ist er 
besiegt. muRt Ihr schnell zur Seite 
ausweichen, da er Euch sonst unter 
sich begrabt. Bekampfung mit Fern- 
kampfwaffen hat (zummdest im 
Schwierigkeitsgrad Mittel) keinen 
Sinn, da der Gegner sehr vrele Treffer 
einstecken kann. 

• Goblins (Level 5.1. 6, 53) 
Oftmals ist es móglich. einfach auf 
die Grunhaute zuzurennen und sie 
niederzuschlagen. Ansonsten lassen 
sie sich auch gut durch Pfeil und 
Bogen besiegen. Bei vielen Gegnern 
hilft ein Unsichtbarkeitstrank. 

• Succubi (Level 5.3. 8) 

Nur mit Pfeil und Bogen abschieRen. 

• Giganten (Level 5.3. 8) 

Diese Axtewerfenden Riesen sind nur 
durch Fernkampfwaffen (nur mit sehr 
viel Gluck im Nahkampf) zu schlagen. 

2. Arokhs Gegner 

Arokhs beste Waffe bis zu Level 5.2 
ist der Feuerball. Die anderen Zauber 
sind entweder uneffektiv (Gift), 
unsinnig (Eis) oder ungenau (Blitz). 
Alle diese Bonuswaffen haben auRer- 
dem einen hohen Energieverbrauch 
und eine lange Nachladezeit. Die 
Lavarune erhalt der Drache erst in 
Level 9 - diese Waffe ist jedoch die 
beste Waffe (groRer Wirkungsbe- 
reich, hohe Vernichtungskraft), die 
Arokh erhalt. 
•Ballistae(Level2.4,6) 
Arokh beschieRt die stationaren 
Geschutze und weicht nach oben 
bzw. nach unten den Geschossen 
aus. In Level 6 sollte er Deckung hin- 
ter Felsen suchen, da die SchuRfolge 
dann sehr schnell ist. 

• Feindliche Drachen (Level 2-5.Z 9) 
SchieRt auf die Gegner. Wenn sie auf 
Euch aufmerksam geworden sind, 
fliegt ruckwarts. Feuert dabei so 
lange weiter, bis der Gegner zu 
Boden segelt. Bei schwierigeren Geg- 
nern (z. B. der Endgegner von Level 4) 
solltet Ihr nach oben fliegen. Der 
feindliche Drache wird Euch folgen 
und vielleicht an den Felsen hangen- 
bleiben, so daR Ihr ihn bequem 
abschieRen kónnt. 

Lósungsweg: 



Level 1 - Ruined Viltage 

Nachdem Atimar gestorben war, 
suchte Rynn die Taveme (1) auf. Im 1. 
5tock konnte sie einem Regal einen 



Heiltrank entnehmen, Die Heldin lief 
nun (von der Treppe aus) ins Keller- 
gewólbe, wo sie alle Fasser zerschfug 
- insgesamt konnte sie 5 Heil*"~ = ~ 
finden. 

Im 2. Raum waren einige Kisten 
penfórmig gestapelt worden. kyim 
hupfte auf den Felsvorsprung, wo es 
einen Morgenstern zu entdecken 
gab. Die Tur zum letzten Raum konn- 
te sie mit dem Hebel bei der Tur óff- 
nen. Auf einem Tisch lag der Schlus- 
sel zu Atimars Haus. 
Rynn eilte nach Norden und sprang 
ins Wasser. Auf Insel 2 lagerten 3 
Heiltranke und das Mithril-Schwert 
(gute Waffe). Ober eine Hóhle (auch 
bei 2) erreichte sie das Kellergewól- 
be der Taverne, Sie verlieR das Dorf 
und uberquerte den FluR. urn zu Ati- 
mars Haus (3) zu gelangen. Mit dem 
Schlussel konnte die Tur entriegelt 
werden, In einem Regal bewahrte der 
verstorbene Priester ein Lebenselixier 
auf, und auf dem Schreibtisch lag das 
gesuchte Buch. 

Diesen Gegenstand legte sie im Tem- 
pel (4) auf den Altar. Dadurch óffnete 
sich ein gehetmer Durchgang, den 
Rynn betrat. 

Nachdem die Heldin durch ein altes 
Buch eine Menge uber das Zeitalter 
ohne Kónige erfahren hatte, hupfte 
sie Ober einige Felsvorsprunge in eine 
unterirdische Hóhle. Sie folgte dem 
Gang, bis sie einen kreisrunden Raum 
erreichte. Dort schob sie die Uberre- 
ste der mittleren Statuę (Sockel) auf 
die nahe Bodenplatte und betrat 
dann nacheinander die beiden ande- 
ren Bodenplatten. Sie lóste dadurch 
einen Mechanismus aus. durch den 
eine Brucke zur Mitte des Raumes 
entstand. Rynn nahm den Seelenkri- 
stall, der am Sarkophag angebracht 
war, an sich und verlieR den Raum 
durch den Gang, der sich jetzt óffne- 
te. 
Wieder im Freien angelangt, f 



brocken, Diese wurden den Abhang 
hrnabgestoRen und platteten somit 
einige Orks. Rynn lief weiter und 
konnte einen Baumstamm, der ziem- 
lich morsch aussah, bei Pos, 5 durch 
einen Schwertstreich zur Brucke 
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Einige 100 Meter Weg, eine Hóhle 
und mehrere Orks weiter erreichte 
Rynn Pos, 6. E 
uberauerte, besuchte sie den Fried- 
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Level 1: Der beste Weg auf die andere Seite 




;l 1: Arokh fuhit sich etwas in s 



artok Canyons 
Die Kartę gibt Euch einen detaillierten Uberblick 




spater konnte sie zusehen, wie ein 
Ork einen anderen mit einem Fels- 
brocken uberrollte. Die Freude des 
Uberlebenden hielt nicht lange an, 
da Rynn seinem Leben ein schnelles 
Ende bereitete. In einer weiteren 
Hóhle (8) konnte sie eine erste 
Rustung (leider in schlechtem Zu- 
stand} entdecken. 

Die Suche nach der Hóhle Arokhs 
hatte endlich ein Ende. Nachdem 
Rynn eine letzte Anhóhe erklommen 
hatte, stand sie am Ziel (9). Doch 
bevor sie in das Gewólbe eintrat, 
durchquerte sie die Hóhle im Nor- 
den, hinter deren Ausgang sie einen 
Kriegshammer entdeckte. Danach 
betrat sie Arokhs Hóhle... 
Es war sehr schwer. die ersten zwei 
Klingenfallen zu uberwinden. Rynn 
muBte sich bei der ersten in eine 
giinstige Ausgangsposition bringen 
und - wenn die Klingę gerade nach 
links schlug, losrennen. Im Sprint 
duckte sie sich und legte den Rest 
des Weges mit Vorwartsroilen zu- 
ruck. Bei der zweiten Falle stellte sie 
sich vor die hóher gelegene Klingę 
und hastete mit drei schnellen Vor- 
wartsrollen durch. Sie uberstand 
auch die letzte Falle und gelangte in 
einen Raum mit bruchigen Boden- 
platten (VOR dem Betreten des 
Raumes speichern). 
In einem schwierigen Manóver (siehe 
Bild) konnte sie die andere Seite des 
Abgrundes sicher erreichen, bevor 
die herabsturzenden Steine eine 



;ten Raum steckte sie Arokhs 
— enkristall in die dafur vorgesehe- 
ne Apparatur in der Mitte. und der 



wachtę aus seinem langen 



winterscniat... 

20g0 ^| Level 2 - Wartok 

Canyons 



Level 2: Richtig gemutlich sieht es hier nicht aus. Aber Befreiungst 
' łiu spat. 



Orks verschont geblieben war, 
Rynn den Auftrag, die Spinnenhóhlen 
von bósartigem Ungeziefer zu sau- 
bem. Rynn flog mit Arokh zum nahe- 
gelegenem Eingang (2) und entriegel- 
te die Tur. Nun mufrte sich die Hel- 
din durch ganze Horden von Spinnen 
durchkampfen. In einigen Fassern 
waren Heiltranke verstaut, auRerdem 
entdeckte Rynn 10 Pfeile und einen 



Bogen. Um weiterzukommen, muRte 
abei 
Sc' 

niert werden. SchlieRlich stand die 
Heldin in einem Raum, in dem eine 
Wippe mit einem FaR Dynamit stand. 
Sie hupfte auf die andere Seite der 
Wippe und lieR so das Nest der 
Spinnen explodieren. Im selben 
Raum schnappte sie sich eine neue 
Rustung und verlieR die Hóhlen 
durch den nahen Ausgang. Ais sie ins 
Freie trat, rief sie mehrmals nach 
Arokh und zog sich in die Spinnen- 
hóhle zuruck. Arokh erschien und 
róstete die Wartoks, die auf Rynn 
aufmerksam geworden waren. Rynn 
kehrte zum Haus 1 zuruck und erfuhr 
den Standort des angeblich wertvol- 
len Schwertes. Sobald sie das Haus 
verlieR, schwang sie sich auf den 
Rucken des Drachen. da nun ein 
feindliches Flugwesen aufgetaucht 
war. Nachdem Arokh es beseitigt 
hatte, flog Rynn zum neu auf der 
Kartę verzeichneten Ort (3 - der Ein- 
gang liegt in luftigen Hóhen). 
In den ersten Raumen gab es ledig- 
lich 3 Gegner zu schlachten. Einmal 
muRte die Heldin eine Bodenplatte 
eindrucken, um eine Tur zu óffnen. 
Um zum Schwert des Feuers zu 
gelangen, hielt sie sich nach der Pas- 
sage dieser Tur stets links, Sie zog die 
Waffe aus dem Stein und sprang im 
richtigen Moment Ober den Abgrund. 
Rynn konnte auf dem gleichen Weg 
die Hóhle verlassen, was ihr einige 
Kampfe und eine Sprungszene er- 
sparte. 

Rynn setzte sich auf Arokhs Rucken 
und lieR ihn samtliche Gegner -seien 
es nun gegnerische Drachen, Ballistae 
oder Orks - abschieRen. um sicher 
die Hóhle im Osten erreichen zu 
kónnen. Sie liels den geschuppten 
Freund etwa 2 Meter vor dem Hóh- 
leneingang landen und betrat die 
Minę. Auf halbem Wege zur Haupt- 
halle begegnete sie einem besonders 
dicken Wartok, den sie zu Arokh 
lockte. Rynn betrat die Hóhle ein 
zweites Mai und lief diesmal zum 
Aufzug, dann packte sie ihren Bogen 
aus und schoR etwa 15 gut gezielte 
Pfeile auf den groRen Wartok im 
Hintergrund. Rynn lieR sich in die 
Tiefe fal len und lockte den Wartok. 
der ihr folgte, hinter die Kisten im 
rechten Raum, wo er dann (hoffent- 
lich) festsaR. Der kleinere Ork konn- 
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din eilte danach zum anderen Raum, 
nahm den Schlussel vom AmboR und 
steckte die beiden Waffen, die in der 
Nahe lagen, ein. Rynn aktivierte mit 
dem Hebel den Aufzug, hupfte dar- 
auf und veriiefś die Minę. 
Arokh flog sie nun zu den Troll- 
hóhlen (5). Mit dem Schlussel konn- 
te die Eingangstur geóffnet werden. 



Tur aus. Im Inneren der Hóhle legte 
Rynn einen Schalter um, so dass sich 
das groRe Tor óffnete und sie Arokh 
abholen konnte. Doch ais sich plótz- 
lich die Passage zu einem riesigen 
Raum mit einem groRen Holztor ver- 
sperrte. muRte der Drache erneut 
zuruckbleiben. Rynn schickte die 
nachsten Gegner wieder zu ihm und 
folgte dem Gang bis zu einem engen 
Durchgang, der mit Holzbalken um- 
rahmt war. Sie passierte ihn und 
sprang, um nicht in das entstehende 
Loch zu fallen (unten hatten Rynn 3 
Gegner und eine Kletterpartie Ober 
Kisten und Holzbalken, aber nur ein 
Heiltrank und eine Axt erwartet). 
Rynn kampfte sich nun bis zur 
groRen Halle durch, vor dereń Ein- 
gang ihr Weggefahrte immer noch 
wartete. Die Heldin betatigte den 
Schalter in der Nahe (nicht bei) der 
Holztur. woraufhin sich das Gitter, 
das Arokh den Weg versperrte, óff- 
nete. Rynn sprang ins kuhle NaR und 
brachte ihren Freund zur groRen 
Holztur, die sie problemlos óffnen 
konnte. Im nachsten Raum konnte 
Arokh emigen Gegnern die Hólle 
heiR machen; Rynn durchsuchte die 
Hóhle nach Gegenstanden. 
Danach gelangten die beiden endlich 
wieder ins Freie. Nachdem Arokh die 
feindlichen Flugechsen vom Himmel 
geschossen hatte. sprach Rynn mit 
einem Mann bei Pos. 6, der ihr ver- 
riet, wo sich ein geheimer Eingang zu 
den Grimstone Minen befand 
Arokh flog die Amazone zu Punkt 7. 
Der Eingang befand sich in der Luft. 
Rynn folgte dem Gang, uberquerte 
die Schlucht, hielt sich nun stets 
rechts und entdeckte im 2. gróReren 
Raum einen Energiekristall und einen 
Unsichtbarkeitstrank. Sie durchsuch- 
te auch die anderen Raume und 
kehrte schlieRlich zur Minenbohrma- 




Level 2: Hórt ihm gut zu, denn er kennt den 
richtigen Weg 



el 2: Wenn Ihr Euch hier vom Dra 
nt Ihr bequem zum Eingang 





Level 2: Die Giftrune verbessert Arokhs Fahigkeiten 



Level 3: Vorsic 
ais helfen 



an der Seite sie den Kristall einsetz- 
te. Die Maschine zerstórte eine 
Wand und Rynn konnte einen langen 
Kampf spater (nicht den Trank benut- 
zen; Ihr werdet ihn in Level 3 benóti- 
gen) das Eingangstor mit einem 
Hebel óffnen. Sie verlieR die Minę, 
rief Arokh zu sich und schwang sich 
auf dessen Rucken, um dem Endgeg- 
ner zu begegnen, der plótzlich auf- 
tauchte. Dieser starkere Drache 
konnte genauso wie die vorherigen 
besiegt werden (ruckwarts ftiegen 
und mit Feuersalven erndecken). 
Nachdem Arokh die Giftrune einge- 
sammelt hatte, flog er durch den Ein- 
gang, der sich wieder geóffnet hatte, 
uberquerte die Schlucht und mar- 
schierte zum nachsten Level... 

Level 3 - 
Grimstone Mines 

Bei der ersten Weggabelung wandte 
sich Rynn nach Westen (Pos. 1) und 
lockte die Gegner aus der Folterkam- 
mer zu Arokh. Danach erschoR sie 
von einem Holzbalken aus den War- 
tok mit dem Schild, erledigte den 



anderen von Hand und legte den 
Hebel um. In der jetzt offenen Ge- 
fangniszelle konnte sie einige Heil- 
tranke und eine frische Rustung 
ergattern. 

Rynn und Arokh passierten nun Tor 2. 
Doch kurz bevor sie den groRen 
Raum betreten konnten, versperrten 
Holzpfahle den Weg fur Arokh. 
Rynn muRte die Anhóhe erreichen 
und dort einen Hebel betatigen, um 
Arokh dieses Hindernis aus dem Weg 
zu raumen. Vor Tur 3 lieR Rynn ihren 
Bundnispartner stehen und schickte 
- wie gewohnt - alle Gegner zu ihm. 
Die Heldin marschierte uber die 
Brucke und erreichte Raum 4. wo ihr 
bereits ein besonders halsMicher War- 
tok auflauerte. Sie kletterte die Lei- 
tern hoch und wich geschickt den 
beiden pendelnden Morgensternen 
aus, die ihr die Sprunge zu Pos. 5 
erschwerten. Bei 6 legte sie wieder 
einen Hebel um und eilte zuruck zum 
Eingang. Diesmal kletterte Rynn die 
letzte Leiter hoch und gelangte uber 
die Hebeplattform auf den Felsweg 
im Norden. Bei 7 lief sie nach Nor- 



den. Den Wartok erledigte sie mit 6 
Pfeilen. In Halle III trieben wieder 
mehrere Wartoks ihr Unwesen und 
Rynn schickte auch diese mit Pfeil 
und Bogen insjenseits. Danach lief 
sie die Anhóhe hinauf und kampfte 
sich zu Raum 8 vor, in dem neben 
einer besseren Rustung ein hervorra- 
gendes Schwert auf sie wartete. 
Auch in Raum 9 wurde sie fundig. 
Ober den Weg in der Luft rief Rynn 
nun zu Raum 10. Hier gab es einen 
Schlussel und 2 Heiltranke zu ent- 
decken (abspeichern und Lebens- 
energie auffullen). Ais sie den Raum 
verlassen wollte, tauchte plótzlich 
ein seltsamer Ritter mit 2 Flammen- 
schwertem auf. Rynn tótete ihn mit 
Pfeilen aus sicherer Entfernung und 
wich den Geschossen des Ritters aus. 
Die Heldin kletterte die Leiter hinab 
und erblickte im groRen Freiraum 
einen Riesenwartok. Um ihn zu besie- 
gen, muRte sie sich unter den Fels- 
vorsprung beim Eingang stellen und 
so lange ausweichen, bis dem Mon- 
strum die Munition ausgegangen war. 
Sie rustete sich mit ihrem starksten ■ 
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Die Felswand blockiert den Gegner 

Er wird slch gegeri einen Angriff nicht wehren 



m __ 




3: Wartoks kennen keine Gnade 




bezwingt Ihr den Ri 
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Level 4: Und wieder eine hilf 



Dieser Durchgang fuhrt 
Euch zum Ersschwert. 



Hier kSnnt Ihr ins Tal gelangen. 




A. 



Level 4: Auf ins nachste Tal... 



-> Schwert aus und drosch auf das 

Ungetum ein. 

Ais es im Begriff war, zu Boden zu 
stiirzen, wich sie schnell aus. 
Das Tor bei Pos. 11 hatte sich inzwi- 
schen geóffnet. Rynn setzte jetzt 
ihren Unsicbtbarkeitstrank ein, den 
sie am Ende von Level 2 eingespart 
hatte und konnte ungesehen das Tor 
zu Halle I erreichen und óffnen (soll- 
tet Ihr den Trank nicht mehr besit- 
zen, mulst Ihr mit Vorwartsrollen zu 
Stollen I gelangen - auch das ist 
nicht unmóglich). 



Arokh hatte auf seine Partnerin 
gewartet. Er half ihr. unter den War- 
toks aufzuraumen und schols auch 
den feindlichen Drachen vom Him- 
mel. Rynn óffnete Tor 12 mit dem 
gefundenen Schlussel und Arokh 
hatte erneut das Vergnugen, die Fein- 
de. die sich zu nahe an die Tur heran- 
wagten, zu rósten. In Raum 13 setzte 
Rynn den Zerstórer in Betrieb. Die 
drei Stampfer wurden daraufhin ais 
Brucke mifsbraucht. Rynn fiel kurz 
darauf in den Raum mit dem Genera- 
tor der Minę. Hider, der hier hauste, 



forderte die Amazone auf, diese 
Maschine zu zerstóren. Rynn stellte 
sich auf die zweitoberste Plattform 
und betatigte 4 mai die Kurbel. Nun 
konnte sie die oberste Plattform mit 
einem beherzten Sprung erreichen. 
An allen vier Plattformen wurden die 
Hebel umgelegt. 

Das Energiefeld. das Rynn am Verlas- 
sen des Raumes bislang gehindert 
hatte. verschwand. Nach einer klei- 
nen Jump-and-Run-Einlage gelangte 
sie ins Freie und stieS auf Arokh, der 
sie zum nachsten Level flog. 



Level 4 - Grotto 

In der Anfangshóhle mulSte sich 
Arokh gegen etliche Drachen zur 
Vehr setzen. Er flog seine Reiterin zu 
kos. 1, stieg in die Hóhe und gelang- 
te, nachdem er zwei weitere Drachen 
vom Himmel gepustet hatte. zu 

inen verschneiten Hóhleneingang, 

3 er Rynn absetzte. 

e schritt durch die Passage und 
;>t.and einem Riesenwartok gegenu- 
ber. Nachdem sie diesen totgeschla- 
gen hatte, betrat sie das seltsame 
Gebaude (2). Im Inneren hupfte sie 
iiber die Eiswelle und steckte schnell 
A is Eisschwert ein. bevor eine weite- 
re Welle entstehen konnte. Da sie 
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chen konnte. eilte sie in den Neben- 
jem gleich zwei Riesen hau- 
n erledigte zuerst den im 
iden Giganten, danach wid- 
ii ictc sic sich dem an Ende des Berg- 
pfades hausenden. Ober diesen Pfad 
konnte sie durch die Hóhlenpassage 
wieder zu Arokh zuruckkehren. 
Etwa bei Pos. 3 gab es einen Hóh- 
leneingang, den nur Rynn passieren 
konnte. Sie uberquerte eine Hange- 
brucke. tótete die beiden Wartoks 
und sammelte Pfeile und Bogen ein. 
Leider konnte sie auf dem Gebirgs- 
pfad den feindlichen Riesen nicht 
umgehen. Nur an einer Stelle fiel der 
Weg so ab, dass Rynn ins Tal rut- 
schen konnte, ohne sich samtliche 
Knochen zu brechen. Der Kampf 
gegen den Riesen war ungewóhnlich 
einfach: Rynn rannte zu dem Baum, 
der am Rande des Tals wuchs. Das 
Monster konnte die Engstelle nicht 
durchquerten, Rynn schon. Die 
Bodenplatte bei Pos. 4 deaktivierte 
das erste Energiefeld. Die Heldin 
betrat diese Platte erst. wenn der 
Riese im Hintergrund seine gesamte 
Munition verschossen hatte. 
Arokh kam und sauberte den zweiten 
Abschnitt des Levels. Zur Abwechs- 
lung gab es auch wieder Ballistae. die 
aber schneller feuerten ais in Level Z 
In der Nahe des 2. Energiefelds ent- 
deckte Rynn einen engen Durchgang 
durch die Felswand (5). Rynn parkte 
ihren Freund etwa 5 Meter vom Ein- 
gang entfemt, um ihn vor den Wurf- 
geschossen zu schutzen, die ein Gi- 
gant auf die Lucke in der Wand feu- 
erte. Ais das Monster ungefahrlich 
geworden war, eilte Rynn den Halbg- 
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Raum, in dem eine Leiter ein Stock- 
erk tiefer fuhrte. Bei 6 konnte Rynn 
das Tal erreichen. 

Es gab dort einen Unverwund barkę it- 
strank, eine Waffe und viele Gegner. 
Von oben aus konnte die Heldin die 
beiden grimmigen Wartoks gemut- 
lich mit dem Bogen abschielsen. Im 
unteren Raum gab es einen Schalter, 
der auch das zweite Energiefeld 
deaktivierte. 
Arokh flog Rynn durch den nun 



das ungleiche Paar bereits von einem 
alten Bekannten Arokhs erwartet 
wurde. 

Doch anstatt mit ihm uber vergange- 
ne Zeiten zu plaudern, griff er an, 
Diese Bestie war der bisher bei wei- 
tem schwierigste Gegner. Arokh ver- 
suchte, hinter sie zu gelangen und 
feuerte. was das Zeug hielt. Nach- 
dem auch diese machtige Kreatur zu 
Boden gesegelt war, sammelte Arokh 
die Eisrune ein und flog zum nach- 
sten Level. 

Level 5 - Islands 

Die Succubi bei Punkt 1 trugen Rynn 
auf. ihnen den Rift Crystal zu bringen. 
Rynn und Arokh erforschten darauf- 
hin den óstlichen Teil des Archipels 
und beseitigten alle feindlichen Dra- 
chen. Die beiden steuerten danach 
Rimrils Haus (2) an. Der Magier war 
freundlich zu den beiden - er beauf- 



stande zu beschaffen. 
Um den nordwestlichen Teil des 
Meeres erreichen zu kónnen. muGten 
die grunen Steine auf der Spitze der 
Turme beschossen werden, bis sie 
zersprangen. In den Ruinen uber der 
Goblin-Basis (3) wimmelte es nur so 
vor Goblins. Arokh spurte sie alle auf 
und tótete sie mit seinem feurigen 
Atem. Ais die Gegend sauber war. 
betrat Rynn die Basis. 
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Level 5: GenieGt die wunderschónen Wasserfalle 




el 5: Achtung - der nette Anblick ist trugensch 



Das Labyrinth im Gobtinlauef (Leyęl 51 1 
: Verschiedene Ebenen 
EJ: Schalter, Wand piatte Zum 




Level 5: Der Turm der Sukkubi 



1: SchJussel, Bogen, Pfeile 

2: 4 Nałikampfwaffen 

3: Durch den Druck auf diese p 

Wandplatten wird derZu- 

gang zu 4 frei 
4: Offnei Geheimwand bei 5 
5: Geheimraum: Dolch (30 AP), 

Unstchtbarkeilstrank 
6: Verschlossene Tur {Schliissel von 1) I 



ii 5: Diese Kartę werdet Ihr 

auchen 



packte ihren Bogen aus und lieferte 
sich ein heilses Gefecht mit dem 
Goblin, der hter seinen Wachdienst 
absaB. Danach stieg sie die Leiter 
zum 2. Untergeschols' hinab. 
Mit einem waghalsigen Sprung setz- 
te die Heldin uber einen Abgrund. 
Ais sie gerade den nachsten Gang 
passieren wollte, lóste sie eine Falle 
aus. Ein Apparat mit vielen Messern 
kam auf sie zu. Rynn rettete sich, 



indem sie in den rechten Seitengang 
lief und sich duckte. Sie rannte gera- 
deaus in einen neuen Korridor. Nach- 
dem sie die Raume des kleinen Laby- 
rinths (siehe Kartę) durchsucht hatte, 
sperrte Rynn die Tur im Eingangsbe- 
reich mit dem gefundenen Schlussel 
auf. Es muSten wieder einige Mon- 
ster geschlachtet werden. Aulserdem 
konnte Rynn 2 Hebet umlegen. In der 
Mitte des nachsten Raumes lag das 



Amulett auf einem Podest. Bevor 
Rynn es an sich nahm, stiefs sie die 
grolse Saule im Raum um. So entging 
sie der Giftgasfalle, die durch das 
Entfernen des Amuletts aktiviert 
wurde. Im nachsten Raum fand sie 
einen Heil- und einen Unverwund- 
barkeitstrank, einen Bogen und magi- 
sche Pfeile. Im darauffolgenden 
Raum gab es eine verschiebbare 
Kiste, die Rynn durch den Durchgang 



und dann vor sich her schob, um den 
spitzen Nadeln, die aus der Wand auf 
sie zuschossen, zu entgehen. Einige 
Monster, drei Sprunge und einen 
Hebel weiter stand sie wieder im 
Freien. Mit Arokh flog sie vorerst am 
nordwestlichen Ende der Kartę ent- 
lang, um nicht zwei feindlichen Dra- 
chen auf einmal zu begegnen. Sie 
liels beide nacheinander vom Him- 
mel schieEen. Dann flog Arokh seine -> 
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-> Rynn zum Eingang einer Hóhle unter 
den Ruinen (4). Auch hier lauerte 
dem Paar ein ubelgelauntes Reptil 
auf. Er wurde besiegt und die beiden 
Freunde betraten die Hóhle. 

Level 6 - Alwarren 

Der Geist einer Drąc hen ritterin bei 
Pos. 1 bot Rynn an, das Tor zum sud- 
westlichen Teil der Kartę zu óffnen - 



allerdings nur dann, wenn sie Tuiris 
Seelenkristall zu ihr brachte. Rynn 
brach sofort auf. Der Weg nach 
Osten (bei 2 nicht nach links abbie- 
gen) war nicht sehr beschwerlich - 
lediglich 2 Ballistae i 
muRten getótet werden. Beim Hoch- 
fliegen (Pos. 3) war Vorsicht ange- 
bracht: Auf der grolsen freien Flachę 
waren wieder 2 Ballistae mit schnel- 









Level 6: Dieses Hóhlensystem hat : 




ler Schulsfolge stationiert. Zum Gluck 
boten die Felsen Rynn eine gute 
Deckung. Der Gigant, der den Ein- 
eanp zur nachsten Hohle im Oiten 



te. Arokh mit Wurfaxten vom Him- 
mel zu holen. Nur durch gesr'-'- 
Ausweichmanóver konnte ^, 
tódtichen Geschossen entgehen. 
Bei 4 tummelten sich eine Menge 
Goblins, die allesamt mit Fernwaffen 
ausgerustet waren. Rynn liefs den 
Drachen vor diesem Raum zuruck. 
nahm einen Unverwundbarkeitstrank 
(oder Unsichtbarkeitstrank) zu sich 
und streckte sie nieder. Danach holte 
sie ihren Freund ab, betatigte den 
Hebel und liels den groRen Wartok 
von Arokh grillen. Die mittlere Hóhle 
fuhrte direkt zum Seelenkristall (5). 
Rynn steckte ihn ein und rannte zu 
Arokh zuruck, ohne die Flammenrit- 
ter zu beachten (diese Monstren zu 
tóten, bringt Euch keinen Vorteil - im 



von Pfeilen und Heiltranken). Leider 
war der Weg, den die beiden bereits 
von Monstern gesaubert hatten, nun 
versperrt. Sie passierten also die sud- 



liche Tur und liefen zur Pos. 6. 

In einer kleinen Hóhle, die nur von 

Rynn vom Wasser aus erreicht werden 







Level 6: Yorsicht - dieser Gigant schieBt auBerst scharf 



In dieser Hóhle findet Ihr 
i einen ScblusseL 



Level 6: Diesen Schliissel benbtigt Ihr bei Punkt 7 Leveł 6: Auf diesem Weg łcommt Ihr zur Axt 



Sie bot sich dem Wartok, der den 
Gang hinter der Tur unsicher mach- 
te, ais Zielscheibe an. Ais das Unge- 
heuer samtliche Fasser verschossen 
hatte, kam es auf die Heldin zu und 
wurde von Arokh. dessen heiRer 
Atem auch auf d 

verschlossenen mi uwuwiuimui 
Wirkung zeigte, geróstet. Im nach- 
sten Raum muRte Rynn einige Orks 
schlachten und einen Hebel umle- 
gen. Sie holte Arokh ab und flog zu 
Punkt 9. Die Ballistae konnte sie hier 

lelcht aUSSch^lfpn ria Hip Fpkpn 

genugend Decioing uuien. iNacnaem 



war, erreichten die beiden wiede 
den Ausgangspunkt. Rynn lief zu den 
Knochen der Verstorbenen. die nun 
das sudliche Tor óffnete. 
Hinter der Tur landete Arokh im 
rechten Teil des Raumes. Rynn nahm 
die erste Runę an sich und wich den 
Attacken des Flammenritters aus. 
wahrend der Drache dessen Leben 
ausloschte. Rynn schaffte nun etwa 6 
Felder Platz in ihrem lnventar, indem 
sie gerade nicht benótigte Waffen 
ablegte. Sie rutschte den Abhang in 
der Nische. in der auch Arokh st 
hinunter. Den Standort der zwe.ici 
Runę konnte sie nur uber ein Gemau- 
er erreichen, dessen Eingang rechts 
lag. Den Flammenhtter ignorierte sie 
und rannte in die Hóhle (hier 
chern!) und konnte durch wagndibige 
Sprunge (die zwei Heiltranke nicht 
vergessen) zum Flammenkreis gelan- 
gen. Zugang zur Runę verschaffte sie 
sich durch das UmstoRen des Fel- 
sens, der in der Nahe des Kreises 
stand. Rynn rutschte zuruck ins Tal 
und getangte zu einem Goblinlager. 
sie vom Felsen beim Feu- 
i diesen gesprungen war. 
.„,. sie die dritte Runę an sich 
hmen. 

,e stellte sich danach auf das Podest 
und verlieK mit einem Ruckwarrssal- 
to den Kreis. Nach einem langeren 
FuRmarsch und einer kleinen Kletter- 
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partie stand sie vor dem vierten Feu- 
erkranz. Da hier immer nur jeweils 
eine Flammensaule fur kurze Zeit 
verschwand, war es besonders 
schwierig, das Innere des Kreises zu 
erreichen. Bei Kreis e schlug sie mit 
dem Schwert auf das Wasserbecken. 
Durch das kiihle NaR wurde das 
Feuer erstickt und Rynn erlangte die 
vorletzte Runę. Auf dem weiteren 
Weg konnte die Drachenreiterin ihr 
Schwert gegen ein neues austau- 
schen, ein Schulś* auf das mit Spreng- 
stoff gefullte FaR ebnete den Weg zu 
Arokh. Da noch immer eine Runę 
fehlte, eilte Rynn noch einmal durch 
den Hindernisparcours bis zu Pos. d, 
wo in freundlicher Ork die bisher 
verschlossene Tur óffnete, so dass 
Rynn zu Pos. f gelangen konnte. Sie 
stieg die Treppe zum kleinen Tempel 
hoch und rollte das dort liegende 
Bruchstuck einer Saule die Treppe 
hinunter. Dadurch wurde die Runę 
aus dem Flammenkreis hinausge- 
schleudert. Der andere Ausgang 
(lauft am Flammenritter vorbei. ohne 
zu kampfen) fuhrte zum Siegel, in das 
Rynn alle sechs Runen einsetzte. Im 
nachsten Raum stieK sie auf Arok'" 
der den Giganten Total durch and?' 
ernden BeschuR vernichtete - c 
gute Total hatte wohl doch schon zu 
lange in dieser Hóhle gelebt... Rynn 
sammelte den Hammer ein und 
Arokh daraufhin die Blitzrune. Die 
beiden konnten endlich diesen Level 
ver!assen (vergeRt nicht, die abgeleg- 
ten Waffen mitzunehmen). 

Level 5 - Teil 2: 
Das Flammenschloft 

Rynn kampfte sich bis zu Rimrils 

Anwesen durch. Es wurde ihr nun 
gestattet, das FlammenschloR zu 
betreten. Die mittlere Tur konnte 
mithilfe des Kreuzes geóffnet wer- 
den. Einige Meter weiter entdeckte 
Rynn zu ihrer Linken drei Kerzen an 
der Wand. Sie verschob die mittlere 
Kerze, urn eine Geheimtur zu óffnen. 
Im nachsten Raum druckte sie alle 
Bodenplatten nieder, urn die Blitz- 
Eis- und Feuerkristalle hinter den 
Turen an sich nehmen zu kónnen. 
Im ersten Prufungsraum gab es viele 
Plattformen, die Rynn nacheinander 
durch Sprunge und Ruckwartssaltos 
ansteuern muRte. um den Ausgang 
zu erreichen. Die zweite Prufung war 
anderer Natur. 12 Stampfer versperr- 
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t die Runę a 
Euch auf das Podest 
- -erlaBtper ~~" 
salto den Feuei 




1-4: Bęze i chnpng cgr einzelnen Stampfer 



I 5: Uberwindet diese Falle wie in 

ten der Heldin den Weg. Sie beob- 
achtete eine Zeitlang die vier rechten 
Stampfer: Wahrend Nr. 1 standig auf- 
und abfuhr, stampften 2 und 4 immer 
gleichzeitig auf und wechselten sich 
mit 3 ab. Rynn kniete unmittelbar vor 
1 nieder und wartete, bis 1 und 2 
etwa gleichzeitig hochfuhren. Sie 
erreichte mit 2 Vorwartsrollen die 
Flachę unter Stampfer 2 und rollte, 
wenn 3 bzw. 4 gerade hochfuhr, zum 
anderen Ende des Raumes. 
Die nachste Falle konnte schneller 
uberwunden werden (Ihr werdet 
jedoch haufig neu laden mussen): 
Rynn stellte sich etwa 2 Meter von 



Quetscher zum Votschein kam. Es 
muRten „nur" drei schwierige Sprun- 
ge direkt nacheinander gelingen, um 
diese Prufung zu meistern. 
Weiter ging es in einem Lavaraum, 
wo der Ausgang in 3 Jump-and-Run - 
Phasen erreicht werden konnte. 
Die letzten beiden Raume stellten 
kein Problem mehr dar. Rynn drang in 



Schlussel 



den ersten nur so weit ein. 
bis ein Felsbrocken von der 
Decke sturzte. Sie eilte zum 
Eingang zuruck und wartete 
so lange, bis drei weitere 
Brocken eine Treppe bifde- 
ten. Im Zwischenraum 
konnte unseree Amazone 
ein neues Mithril-Schwert 
entdecken (hervorragende 




benen Weg 



gt dem durch die Zahlen 
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-> Waffe). SchlieBlich durchquerte sie 
den letzten Raum und wartete in der 
Nische. bis die Deckenplattform den 
Boden erreicht hatte. Sie stellte sich 
exakt auf die Mitte des Aufzugs, 
schlug im Endraum mit dem Hammer 
gegen die Glocke und liels" sich in 
den Strudel fallen. 



Level 7 - Rift Crystai 

Nachdem die Heldin das Wasser 
verlassen hatte, mudte sie sich in 
einem grólseren Raum 2 Flammenrit- 
tern stellen. Einen erledigte sie mit 
Pfeil und Bogen, an dem anderen 
probierte sie ihr Mitril-Schwert aus. 
Der Ritter, der das Tor zur Prufung 1 



bewachte. fiel auf die gleiche Art 
und Weise (auf dem Weg zu 1 gibt es 
einen Hebel, den Ihr nicht umlegen 
solltet). Im Raum druckte Rynn die 
vier Bodenplatten in der im Screens- 
hot angegebenen Reihenfolge nieder 
und sturmte zur Bodenplatte im 
westlichen Gang, den sie schnellst- 
móglich wieder verlieR. 
Der Druck auf die Platte im Osten 
beendete die erste Prufung. Der 
Hebel bei 2 wurde gedruckt. Nun 
konnte der Raum óstlich von 1 vom 
Suden her erreicht werden. In ihm 
lagerten Feuerkristalle, ein Heil- und 
ein Unsichtbarkeitstrank. 
Nachdem ein weiterer Feuerkrieger 
das Zeitliche gesegnet hatte, gelang- 
te Rynn zu Raum 3. Hier muRten erst 
die vier auReren Bodenplatten, 
anschlieRend die vier Inneren ge- 
druckt werden. Es war dabei fast 
unvermeidbar. mit einer oder mehre- 
ren der vielen Miniwindhosen in 
Beruhrung zu kommen. 
Nachdem die Wirbelsturme ver- 
schwunden waren, druckte Rynn die 
acht Bodenplatten ein weiteres Mai. 
Dadurch óffnete sich eine Geheim- 
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wand, sodass sie in Raum 4 z 
Heiltranke und einen Mithrilhaminci 
einstecken konnte. 
In Raum 5 lagerte ein zweites Mit- 
rilschwert. Um es zu erreichen, 
mulste die Heldin drei Mai auf die 
Mittetplattform und dann nach 
rechts springen. Ober die Mitte des 
Raumes sprang sie zum Ausgang 
und lief zu Raum 6. 
Dort rannte sie zur Bodenplatte in 
der rechten Nische, hupfte zur ande- 
ren Seite des Raumes und aktivierte 
auch die andere Platte. Im grofcen 
Raum 7 lagerten eine Axt und viele 
Heiltranke. Rynn druckte zuerst die 
vier Platten im auReren Rundgang, 
danach die in den vier Verbindungs- 
gangen, jedoch ohne dem inneren 
Rundgang zu betreten. Die Turen in 
der Mitte ófmeten sich nun. 
Bei 8 wartete der schmerzhafteste 
Test auf Rynn: Die beiden Platten im 
Osten und im Westen muRten nie- 
dergedruckt werden, wobei Rynn 



sich vor dem Blitzschlag in acht 
nehmen muRte. Der Verbrauch eini- 
ger Heiltranke war auch hier unver- 
meidbar. 

Durch den Druck auf die Bodenplatt 
>ei 9 entstanden zwei neue Gange, 
die zu weiteren Platten fuhrten. 



Level 7: Die Flammenritter kdnnen słch 
nur in einem begrenzten Areał bewegen. 
. . Dieser Ritter kann Rynn nicht gefahriicf 
^ werden, da er sie nicht erreichen kann. 

Level 7: Von Flammenrittern wimmelt es hier nur so, die 
— 'ahrłich sein kónn — 



DrOckt die Bodenplaten in dieser Reihenfolge 

nd rennt in den westlichen Raum. ;« : ~*\ 

•itere Prufung - Es wart Ihr noch nicht 



Level 7: Wertvolles verbirgt sich hinter der Tu 



fuhrte ein weiterer Gang in einen 
Raum, der mit Pfeil und Bogen. sowie 
mit einem Unverwundbarkeitstrank 
versehen war. Der Hebel in dieser 
Kammer óffnete aufserdem den Hin- 
tereingang zu dem kleinen Raum mit 
der Rustung, welche Rynn untersuch- 
te (mitnehmen solltet Ihr sie nicht, 
da sie in einem sehr schlechten 
Zustand ist - es sei denn. Ihr habt 
ausreichend Platz im lnventar). 
Der Weg zum Rift Crystai war ge- 
saumt von Flammenrittern. Die 
ersten drei konnten mit dem Schwert 
besiegt werden, doch spater begeg- 
neten Rynn zwei weitere, von denen 
einer mit Pfeil und Bogen und der 
andere wieder mit dem Schwert 
beseitigt wurde. In Raum 10 lagerte 
der Rift Crystai - zum Greifen nahe. 
doch leider von einem Energiefeld 
umgeben. Rynn lief in den linken 
Gang und druckte den Hebel zwei 
Mai. Sie trat auf die grolśe Platte im 
mittleren Raum. Den jetzt uber sie 
hineinbrechenden Hagel an Erd- und 
Felsbrocken uberstand sie souveran 
und steuerte, so bald es móglich war. 
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den rechten Raum an, urn den Hebel 
dort einmal zu betatigen. Ein weite- 
rer Druck auf die Bodenplatte im 
mittleren Raum deaktivierte die 
Energiewand urn den Rift Crystal. 
Rynn steckte ihn ein und sprang in 
den Strudel im Osten. 

Level 5 Teil 3 - 
Islands Night 

Draussen wurde Rimril unterdessen 
von den Succubi uberwaltigt und 
Arokh gefangen und verschleppt. 
Rynn muBte nun das Labyrinth der 
Succubi erreichen, das zufalligerwei- 
se (wer hatte das gedacht?) auf der 
anderen Seite der Kartę lag. 
Schon bald kreuzten zwei Succubi 
ihren Weg. Die Heldin muRte sie mit 
Pfeil und Bogen schlagen. Bei Pos. 1 
endete der Bergpfad plótzlich. Rynn 
hupfte ins Wasser und schwamm zur 
nachsten Insel, die von Goblins be- 
wohnt wurde. Die Grunhaute wur- 
den erschlagen und Rynn erklomm 
den sudóstiichen Berg. Auch hier 
trieben Goblins ihr Unwesen, einer 
versuchte sogar, Rynn mit einem 
Stein zu uberrollen. Sie konnte zum 
Gluck leicht ausweichen, indem sie 
hinter der nachsten Ecke Deckung 
suchte. Nun stand Rynn vor einer 
riesigen naturlichen Felsbrucke. Sie 
hatte sie gerne sofort uberquert, 
doch ein riesiger Wartok hinderte 
sie daran. Wahrend er auf die 
Schónheit zugelaufen kam. zog sie 
ihren Bogen und beharkte ihm mit 
Explosivpfeilen. Auch die lastigen 
Mucken erhielten eine Kostprobe 
von Rynns SchieRkunsten. 
Rynn folgte dem Pfad. erklomm 
einen zweiten Berg und stand auf der 
nachsten Brucke einem Ritter ge- 
genuber. Dank Rynns inzwischen 
groRer Erfahrung mit diesen Bur- 
schen konnte ihr diese Kreatur nichts 
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Pfad und getangte wieder auf Mee- 
reshóhe. Sie eilte zu Pos. 2, wo un- 
vermittelt ein Sarg aus dem Boden 
geschossen kam. Dessen Bewohner 
war zwar untot, aber nicht unsterb- 
lich - auch er entging der Klingę 
unserer Heldin nicht. Sie lief nach 
Nordwesten und wandte sich bei der 
ersten Gelegenheit nach links, er- 
klomm die Anhóhe und erreichte ein 
Loch im Boden, unter dem sie den 
Sarkophag ausmachen konnte. Rynn 
lielś 1 sich in das Loch fallen. so dass 



Isarg mit SchlUssel 
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Level 5: Nach dem Speichem konnt Ihr den Spn 



Level 8: Ausnahn 
Succubus 



sie auf dem Sarg landete. buckte sich 
und holte sich den Schlussel. 
In Raum 3 gab es einen guten Ener- 
giebogen zu entdecken. Da es hier 
(auRer einigen Explosivpfeilen in 
einer Nische bei den Ruinen) nichts 
mehr zu holen gab, schwamm Rynn 
zur nachsten Insel im Osten. In einer 



den beiden Wartoks ausprobiert 
werden. Bei 5 muRte eine grune 
Kugel mit der Energiewaffe herun- 
tergeschossen werden. Danach lock- 
te Rynn die Kampfmaschine, die den 
Weg zu Arokhs Gefangnis bewach- 
te, zu Pos. 5 (siehe Screenshot), urn 

Level 5: Aus 
sicherer 
Distanz nehmt 
Ihr den Gigant 



gt von hier aus das Monster. 







n freundlich g 

sie gemutlich vom Wasser aus abzu- 

schieBen. 

Der Eingang zum Succubi-Labyrinth 

konnte nun ohne nennenswerte Pro- 

bleme erreicht werden. 

Level 8 - Succubi s Lair 

Die beiden Succubi im ersten gróRe- 
ren Raum wurden mit Explosivpfeilen 
abgeschossen. Rynn passierte die Tur 
im Osten und traf auf einen Succu- 
bus, die nicht auf Kampfen aus war, 
sondern der Heldin auftrug, einen 
Spiegel zu finden. 

Rynn gelangte Ober einen Aufzug im 
nordóstlichen Teil des Raumes (1) ins 
UntergeschoR, wo sie einen Flam- 
menritter erschlug. Der Succubus 
und der Flammenritter in Raum 2 
wurden niedergeschossen, bevor 
Rynn die Wendeltreppe in der Mitte 
des Raumes hinabstieg. Der dort 
patrouillierende Ritter starb durch 
Rynns Schwert. Kurz vor Tur 3 blieb 
Rynn stehen, war ihr das Leben rette- 
te, da plótzlich Stacheln die Tur ver- 
sperrten. Sobald diese verschwan- 
den, schnellte die Heldin durch das 
Tor und stellte sich der Spinnenhor- 
de im nachsten Raum. Auf dem Weg 



Heldin steckte die Waffe des Mon- 
sters und den Spiegel bei 4 ein und 
lief zu Pos. 5. Dort nahm sie einen 
Gefangnisschlussel auf. Das Skelett in 
der mittleren Zelle trug eine enorm 
starkę Rustung (endlichl). Ais Rynn 
die sudwestliche Zelle aufsperrte, 
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nieder und sackte den Kisteninhalt 
ein. Ober den nórdlichen Ausgang 
(Vorsicht, gefahrlicher Flammenrit- 
ter!) des Baderaums gelangte sie zum 
Aufzug 1 zuruck. Der Succubus war 
sehr erfreut Ober den Spiegel. Die 
Tur im Osten óffnete sich und Rynn 
kampfte sich zur Pos. 6 durch (Succu- 
bi abschiefien, Flammenritter er- 
schlagen). Der sudliche Pfad fuhrte 
zu einer Leiche (7), die einige Tranke 
und einen frischen Energiebog 
sich trug. 
Der Pfad, der óstlich von Pos. 5 be 
gann, fuhrte Rynn zu Raum 8. Si 
steckte den schweren Bogen und die 
Pfeile ein und schols so lange auf die 
poróse Bodenplatte. bis sie zer- 
sprang. Die Amazone lieR sich in die 
Tiefe failen und rannte zu Pos. 9, 
einer Anhóhe, auf der ein Flammen- 
ritter stand und wie ein Wahnsinni- 
ger mit Feuerspeeren um sich schols. 
Unter dieser Anhóhe entdeckte sie in 
einer kleinen Hóhle eine gute Axt 
(Angriffsstarke 40). Sie fuhr per Auf- 
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liegen 
rflache. 



Level 9: Dieser Level gteicht der Hólle 

zug (óstlich der Anhóhe) hinauf. 
Nachdem der Ritter erschlagen wor- 
den war, folgte Rynn dem langen 
Weg zum Endgegner (10). Sie nahm 
einen Unverwundbarkeitstrank ein 
und verdrosch ihn. Wenn er sich 
unsichtbar und somit.unverwundbar 
zauberte. wich Rynn zwei Schritte 



zuruck. Der Ritter wurde dann wie- 
der sichtbar und die Heldin konnte 
wieder zuschlagen. Nach diesem 
nicht ganz fairen Kampf legte Rynn 
alle Nahkampfwaffen ab (das schafft 
Platz im lnventar z. B. fur weitere 
Energiebógen) und steckte den 
Mourn Bringer - DIE ultimative 
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Level 8: Shila ist kein hubscher Anblick 



Level 9: Ein neuer Feind gibt sich zu erkennen 
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^sollte Rynn von hłer aus abspringen. 
t Ihr in den Konferenzraum 



Level 9: Seid Ihr bereit zur Hóflenfahrt? 



Waffe - ein. Im Norden konnte die 
Heldin beobachten, wie ein Schiff 
mit Arokh an Bord zur Vulkanland- 
schaft aufbrach. 

In Raum 11 erwartete ein letzter Rie- 
sengegner Rynn. Sie konnte ihn auf 
zweierlei Arten besiegen: Entweder 
schols sie ihn aus sicherer Entfemung 
nieder oder sie schlug ihn mit dem 
Schwert - wobei sie stets ganz nahe 
bei der Tur bleiben mulste. 
Im letzten Raum mulsten lediglich 
einige Orks und ein grolser Wartok 
verprugelt werden, bevor Rynn auf 



Level 9 - Volcano 

Nach einem kurzeń Gesprach mit 
Arokh stieg Rynn die Anhóhe hinauf 
und folgte dem Pfad. Bei den Geg- 
nern, die sich ihr entgegenstellten 



3 ic uic ncuc Waffe ausprobieren. Sie 
erreichte schlieRtich eine Halle, in 
der eine geheimnisvolle Bespr " ~ L 
mit einer bisher unbekannten Macht 
stattfand (1). 

Nachdem die Konferenzteilnehmer 
sich getrennt hatten, plunderte sie 
die beiden Schatztruhen und folgte 
Shila zu Pos. 2. Diese vollschlanke 
Damę hatte nicht die geringste Chan- 
ce gegen die durchtrainierte Dra- 
chenreiterin, die ihr mit Sprung- 
attacken schweren Schaden zufugte 
und sie schlieBlich besiegen konnte. 
Rynn sammelte den Runenstein ein, 
welchen Shila verloren hatte, und 
befreite Arokh. Bei Pos. 2 erhielt der 
Drache die letzte und machtigste 
Waffe - die Lavaattacke. Er schalte- 
te die feindlichen fliegenden Krea- 
turen aus und setzte Rynn am Ein- 
gang zu Raum 1 ab. Im Erdgeschols 
dieser Halle entdeckte sie einen 
Gang nach Suden. An zwei Stellen 
befanden sich Fallturen und Rynn 
mulste aufpassen, dass sie nicht in 
die Lava sturzte. Sie gelangte schlieR- 
lich zu einer Halle mit zwei seltsa- 
men, sich drehenden Gebilden. Die 
Heldin hupfte auf das breite Ende 
. der ersten Plattform, wechselte. 
wenn diese zum Stehen gekommen 
war, auf die zweite uber und hupfte 
wagemutig zum Ausgang. Ober einen 
komplizierten Hindernisparkurs ge- 
langte sie nun zur Drachenrustungs- 
rune. Im nachsten Raum befand sich 
ein Kraftfeld, das Rynn nach oben 
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beforderte. Nachdem die Heldin 
das Feld betreten hatte. erschienen 
vier Geister, die die Amazone alle- 
samt vernichten mufcte. um in die 
obere Etage durch das Feld aufstei- 
gen zu kónnen. Die Drachenreiterin 
stellte sich etwa einen hal ben 
Meter vor das Feld und hupfte 
leicht nach vorne. 
Ober eine schwebende Plattform 
erreichte die Heldin den Konferenz- 
saal und stand kurze Zeit spater wie- 
der im Freien (vorher abspeichern, da 
Arokh hier hin und wieder an einem 
Felsen „hangenbleibt"). 
Auf dem Weg zu Pos. 3 machten eini- 
ge Ritter und Drachen dem unglei- 
chen Paar das Leben schwer. Endli 
konnte die Heldin die Hóhle betre- 
ten. Sie kampfte sich den Weg zum 
Aufzug frei und konnte im nachsten 
Raum einen Hebel umlegen, der das 
Feld, welches Arokh verbot. in die 
Hóhle emzufliegen, deaktivierte. 
Rynns Freund erschien sofort und 
fuhrte sie zu Pos. 4 (Vorsicht! 2 Dra- 
chen treiben in dieser Gegend ihr 
Unwesen!). Mit der gefundenen Runę 
lieft sich die Energieture óffnen und 
Rynn erhielt die wertvolle Drachen- 
rustung. Die beiden verlie£en die 
Hóhle und erkundeten den westli- 
chen Teil der Kartę. Bei Pos. 5 (in der 
Tiefe) war ein Durchgang. uber den 
die beiden die Unterwelt erreichten. 
Bei einem Aufzug stellte sie Arokh ab 
und fuhr aufwarts. Sie folgte dem 
Gang und tótete alle Ritter. Einer 
verlor eine weitere Runę, die am 
Ende des Ganges zum Einsatz kam. 
Die Schatztruhen im nachsten Raum 
óffnete Rynn nacheinander, da durch 
diese Handlung immer ein Ritter her- 
aufbeschworen wurde. Gegenstande 
wie ein neuer Energiebogen. 5 Blitz- 
kristalle und ein Unverwundbarkeit- 
strank waren der Lohn fur all diese 
Strapazen. Rynn betrat nun den ost- 
lichen Raum. Uber einen steinigen 
Pfad gelangte sie zur unteren Ebene 
des Raumes, Sie folgte dem Pfad und 
druckte am Ende des Weges einen 
Hebel nieder. der die Energiebarriere 
verschwinden liefc. Auf Arokhs 
Rucken drang Rynn in ungeahnte Tie- 
fen vor (Vorsicht. hier wimmelt es 
vor feindlichen Drachen!). Bei 6 stell- 
te die Heldin rhren Freund ab und 
betrat das nachste Gebaude. Sie 
schluckte schnell einen Unverwund- 
barkeitstrank, trieb die drei Gegner -> 
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Level 9: Der Zugang zur Lavarune 



lohnt sich ein Abstecher nach links 




auf einen Streich 



1 : Die Fackelschale steht 
unter dem offenen Fenster. 

Level 9: Die Ausrichtung der Schale ist \ 
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2: Arokh ztlndet die Fackel 

auBerhalb der Halle mit selnem Atem an. 
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el und Runę Blade 
Relhe anaeordnet 

Level 9: Mit der Runeblade 
bewaffnet geht es durch de 
Strudel dem Finale entgegei 
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Level 10: Hier ist _ 



haben es hier in sich 



-> zusammen, um mit wenigen Schlagen 
grolsen Schaden anrichten zu kónnen. 
Im nachsten Raum mufite nur ein 
Geist von der Welt der Lebenden 
verbannt werden, im dritten Raum 
erreichte Rynn uber zwei sich dre- 
hende Plattformen die obere Etage. 
Hier mulste ein Hebel betatigt wer- 
den. bevor sie per Aufzug zum Boden 
zuruckfuhr. Rynn stieg in den Sarg im 
Vorraum und erreichte uber den 
leuchtenden Pfad sicher die Lavaru- 
ne. um die sie sich mit einigen lasti- 
gen Geistern streiten muRte. 
Arokh flog sie zur nachsten Station - 
Pos. 7. Die beiden passierten eine 
enge Hóhle, Rynn setzte den Lavakri- 
stall in die Fassung ein und betrat die 
Hóhle. in der die Runę Blade aufbe- 



wahrt wurde. Sie druckte den Hebel 
drei Mai. so dass die erloschene 
Fackel im Lichtstrahl stand. 
Danach verlieR sie die Hóhle und 
liels" Arokh versuchen, die Fackel von 
auSerhalb durch das offene Fenster 
zu treffen (es kann eine ganze Weile 
dauern. bis Ihr einen Gluckstreffer 
landet - es ist schwierig, aber nicht 
unmóglich). 

Rynn legte den Hebel im Inneren des 
Tempels weitere drei Mai um und 
druckte den grunen Khstall bei der 
groSen Statuę. 

Das Eis schmolz und Rynn konnte 
endlich die machttge Runę Blade ein- 
stecken. Die Heldin steuerte nun d - ~ 



Level 10: Schlechte Aussichten fur Rynn 

Level 10 - Rift World 

Arokh flog zuerst in eine sichere 
Ecke. um zumindest teilweise Dec- 
kung zu erlangen. Er schoE die vier 
Drachen nacheinander nieder und 
setzte Rynn bei einer der beiden Fiu- 
geltiiren ab. In der groRen Halle 
muRte sie hilflos mit ansehen. wie 
sich der Geist einer fremden Macht 
in dem Kórper ihres Bruders manife- 
stierte. Da der Kórper sie zu allem r 
UberfluR auch noch angriff. muRte 
sie ihren eigenen Bruder bekampfen. s 
der nach mehreren Treffern in den I 
Abgrund sturzte. Rynn wurde keine s 
Ruhepause gegónnt. da nun ein riesi- i 
ger Drachenkopf auftauchte. Plótz- c 
lich war Arokh zur Stelle und flog % 
Rynn zum Endkampf, !■ 

Die vier Drachenkópfe waren beson- i 



Levcl 10: So leicht gibt Rynn 
nicht auf 



ses des Ungeheuers beschieRen (das 
zeigt mehr Wirkung ais der Beschufi 
des Kopfes). Nach einem endlos lan- 
gem Kampf zerfiel auch der letzte 
Kopf. Rynn verschwand im Strudel 
und fragte sich. ob der Abspann den 
langen Kampf wirklich wen war.^ " 





Und wieder ist 
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The Blair Witch Project 



Hieses Jahr kehrten nicht 
nur mit „Star Wars Episo- 
de I: Die dunkle Bedro- 
hung" die Jedi-Ritter auf 
die grofśe Leinwand zuruck, sondern 
lehrten die beiden Filmemacher 
Daniel Myrick und Eduardo Sanchez 
mit ..The Blair Witch Project" sowohl 
das Publikum ais auch die Traumfabrik 
Hollwood das Furchten. Durch eine 
Website (www.blairwitch.com) im 
Vorfeld beworben, schwemm- 
te die fur eine Handvoll Dollar 
gedrehte, krude Produktion 
Liber 150 Mio Dollar in die US- 
Kinokassen und gilt ais der 
erfolgreichste Independent- 
Film aller Zeiten. Mittlerweile 
in den Staaten auf DVD veróf- 
fentlicht, kann man sich nun 
auch hierzulande von der 
unglaublichen Intensitat die- 
ses Werkes zuhause schockie- 
ren lassen. 

Drei Filmstudenten zogen im 
Oktober 1994 aus, um in einer 
Waldgegend nahe Burkittsville. 
Maryland eine Dokumentation 
uber eine dort umtriebige 
Hexe zu drehen. Das Trio ver- 
schwand auf ratselhafte Weise. 
Em jahr spater wurde das Film- 
material der Gruppe gefunden. 



Der Zuschauer begleitet anhand 
einer Montage aus Hi8-Video- und 
lómm-Aufnahmen das Team und 
wird dabei Zeuge der Geschnisse, die 
sich wahrend ihres Ausflugs ereignet 
haben. Beginnt der Trip noch relativ 
entspannt. verirrt sich die Truppe 
nach kurzer Zeit im Wald. Schnell 
sind die Vorrate aufgebraucht und 
die Drei mit den Nerven am Ende. 
Wahrend sie immer tiefer in das 
Dickicht geraten, machen sie tags- 
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uber seltsame Entdeckungen, wie 
rituelle, archaisch anmutende Ge- 
bilde. aufgehangt in Baumen. Nachts 
treiben unheimliche Gerausche das 
Trio an den Rand des Wahnsinns. 
Fast scheint es, ais ob das Bose selbst 
in der Dunkelheit lauert. Und so 
steuert der Film auf das unausweich- 
liche Finale zu... 

Getarnt ais Pseudo-Dokumentation 
(der Hexenmythos und die Gescheh- 
nisse selbst sind frei erfunden) 
mifcachtet „The Blair Witch Project" 
bewufct alle Regeln. Die Ereignisse 
werden mit verwackelten Bildern 
prasentiert, und ein Soundtrack fehlt 
vóllig. Auf ubertriebene Gewaltdar- 
stellung und Splattereffekte wurde 
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ebenfalls verzichtet. Trotzdem geht 
das Werk unter die Haut, spielen 
doch die Regisseure geschickt mit 
ureigenen Angsten. Die beklemmen- 
de Atmosphare und der Horror, den 
die drei Darsteller durchleben, wird 
fast spurbar und ubertragt sich auf 
den Zuschauer. Dazu tragen nicht 
zuletzt die hervorragenden schau- 
spielerischen Leistungen der Akteure 
bei. Myrick und Sanchez forcierten 
dies noch, indem sie nachts um das 
Zelt desTrios schlichen und sie wirk- 
lich in Angst und Schrecken versetz- 
ten. „The Blair Witch Project" ist ein 
auRergewóhnliches Werk, das mit 
relativ primitiven Mitteln ein Hóchst- 
mall an Wirkung erzielt und einen 
weitaus mehr schockiert. ais 
manche Brutalo-Effektorgie. 
Veredelt wird das Erlebnis 
durch zusatzlich Features wie 
die obligatorischen Trailer, 
ographien der Darsteller 
und der Filmcrew. Produk- 
tionsnotizen. einen Einblick 
in die (fiktive) Blair-Witch- 
Mythologie, den Beitrag „The 
Curse Of The Blair Witch" 
sowie Audio-Kommentaren 
der Produzenten und Regis- 
seure. Auf^erdem befinden 
sich ein paar DVD-ROM- 
Extras (z.B. Auszuge aus dem 
Dossier und dem Comic) auf 
dem Datentrager. ■ 

(Zu beziehen u.a. bei US Video 
Center. Heimsheimer Str. 22, 
70499 Stuttgart, 
TeL: {0711} 8802520) 
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E-Mail-Cames: 



„Sie haben Post 



O 
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geschah wohl in den 
70ern: Die Pen & Paper- 
Rollenspiele ais neues, 
kommunikatives Erlebnis 
waren auf ihrem weltweiten Sieges- 
zug, und im Kielwasser dieser Welle 
schwamm sich auch ein Spielprinzip 
frei. das vorher ein extremes Nischen- 
dasein fristete: Postspiele. Sie funk- 
tionierten in der Regel so, daR eine 
Reihe von Teilnehmern ihre jeweiligen 
Zuge an den Gamemaster schickte, 
der sie dann auswertete und die 
Ergebnisse zurucksandte. Da letzten 
Endes der (menschiiche) Spielleiter 
die entscheidende Instanz war, 
erfreuten sich diese Veranstaltungen 



einer Farbigkeit und Flexibilitat, 
die noch heute ihresgleichen sucht. 
Das war einst... 

Aber diese klassische Form des Post- 
spiels hatte auch grolse Nachteile: 
Sie war laaangsam und zudem 
fehleranfallig (nein, nein, mit Schar- 
ping hatte das nichts zu tun)! Im Zuge 
der wachsenden Verbreitung von 
Computern wahrend der 80er Jahre 
bot sich daher an, rechnergestutzte 
Versionen zu verwenden. Die Zug- 
folge verkurzte sich dadurch enorm, 
doch die Spiele wurden schema- 
tischer und damit langweiliger - eine 
logische Foige des Umbruchs im Aus- 
wertungssystem. Dennoch verfugten 
sie immer noch Ober einen groRen 





Fur den schnellen Hunger zwischendurch: E 
Mail-Games von Hasbro 



Reiz, den gewóhnliche Computer- 
spiele nicht bieten konnten: Die 
Gegner waren Menschen aus Fleisch 
und Blut und daher tendenziell unbe- 
rechenbar! 

Netzwerk. Modem und Internet 
nivellierten in den 90ern diesen 
Vorsprung und schickten die Post- 
spiele in jene Nische zuruck, aus der 
sie 20 Jahre zuvor ausgebrochen 
waren. Nicht weiter verwunderlich 
- erstaunlich ist nur, daR von den 



kommerziellen Computergames so 
wenige auf den naheliegenden 
Gedanken kamen, eine E-Mail-Op- 
tion einzubauen. Dabei wurden sich 
doch gerade komplexe Strategicals 
bestens dafur eignen, wie das in 
dieser Ausgabe getestete „Age of 
Wonders" ais lóbliche Ausnahme 
eindrucksvoll belegt. 
Und heutzutage! 

Hasbro will diesem Mifs- 
stand mit funf extra auf das 
E-Mail-Spiel zugeschnit- 
tenen Titeln abhelfen, 
Sicher geht es hier nicht so 
sehr urn das groRe Grubeln, 
sondern eher urn den 
raschen Zug zwischendurch 
- aber das kommt dem 
Charakter der schnellen 
Mail ja sogar entgegen. Die 
Savestande werden auSerst 
bequem : weil vollauto- 
matisch verschickt, ja, man 
kann sogar Leute zu einer 
Partie einladen, die das 
Spiel gar nicht besitzen; 
Sie mussen sich nur einen 
um die 1 MB groRen Client 
aus dem Netz laden (was 
per Link und dann ebenfalls 
automatisch funktioniert). 
Inhaltlich ist Abwechslung 
angesagt: Die Sammlung 
Classic Games umfafct Back- 
gammon, Damę, Schach 
und die Digi-Version des 
bekannten Mórder-Such- 
spieis Ciuedo, das sich an 
Krimifreunde richtet. 

SchlieRlich ist Flotten- 
manóver letzten Endes 
nichts anderes, ais eine 
ausgedehnte Fassung des 
Lehrerschrecks „Schiffe ver- 
senken''. FuRball ist eine auf 
wenige taktische Entschei- 
dungen reduzierte, aber 
dennoch witzige Lesart des 
deutschen Nationalsports, und in 
X-COM mussen in taktischen Einsat- 
zen Aliens erledigt werden. 
Die Games kosten jeweils um die 
25 Mark und werden zu zweit 
gespielt (auder „Ciuedo", das drei 
bis sechs Teilnehmer verlangt). Wei- 
tere Titel, darunter „Pirates!" und 
„Risiko". sind in Vorbereitung, und 
unter der Web-Adresse www.email- 
games.de gibts Spielpartner und bald 
auch richtige Ligen... ■ 



pŚT B» 



IMMMMi UanuT 20001 



Catan 
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funf Jahren landete 
der bekannte Brettspiel- 
Autor Klaus Teuber den 
Coup seines Lebens und 
brachte den Gassenfeger „Die Siedler 
von Catan" heraus. Dieser sehr varia- 
ble und deshalb immer wieder span- 
nende Titel raumte einen Kritiker- 
preis nach dem anderen ab (darunter 
das ,.5piel desjahres" in Deutschland 
und USA) und gebar Zusatzpacks wie 
Sand am Meer. 

Kein Wunder, denn es geht hier in 
einer schier gentalen Mischung aus 
Strategie, Taktik und Wurfelgluck 
darum, Stadte zu bauen, Rohstoffe 
einzufahren sowie teuer erkaufte 
Sonderkarten móglichst geschickt zu 
verwenden. Gewinner ist schliefslich, 
wer zuerst eine bestimmte Anzahl 
von Siegpunkten (die fur verschie- 
denste Errungenschaften verteilt 
werden) beisammen hat. 
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Rayensburger InteractWe hat nun 
von Kosmos die Lizenz gekauft und 
ein Computer5piel namens Catan - 
Die erste Insel aus dem Wohnzim- 
mervergnugen gemacht. Der Titel 
umfaSt die Seefahrer-Erweiterung 
und bietet neben neun Einzelszena- 
rien eine zwólfteilige Kampagne und 
eine Art Editor fur eigene Partien. 
Man mul§ dem Ravensburger-Team 
unbedingt zugestehen, dalii es mit 
viel Liebe versucht hat, eine bunte. 
farbige Komódie aus dem Stoff zu 
machen. Sie sol! die spalsig-gemeine 
Atmosphare des reaien Spieltisches 
einfangen, aber auch die besonderen 
Móglichkeiten des Rechners nutzen 
(z.B. mittels der durchaus interessan- 
ten Kampagne). So richtig gelungen 
ist das jedoch trotz aller Bemuhun- 
gen nicht, wenngleich „Catan - Die 
erste Insel" im Feld der ubrigen 
Brettspielumsetzungen sicherlich 
weit vorne durchs Ziel geht. Nur 
heifst das nicht allzuviel, und die 
richtige Laune kommt eben doch 
nur „live" auf... ■ 



Catan, wie man es 
kennt und liebt 
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Comics mit Biss 



gmont Ehapa. bekannt fur 
absolut jugendfreie Co- 
mics wie Micky Maus und 
Asterix, haben mit Fleet- 
way ein Label gegrundet, dessen Ver- 
óffentlichungen eher die erwachse- 
nen Liebhaber von Bildergeschichten 
ansprechen. im November erschienen 
unter diesem Banner die ersten, 48 
Seiten starken Bandę zu vier verschie- 
denen, durchweg qualitativ extrem 
hochwertigen Serien (Preis: je DM 
9,95). Obrigens lohnt es sich, einmal 
auf der Web-Site (fleetway.- 
funonline.de) vorbeizuschauen. 

Comics fur Erwachsene: „Durham 
Red" und „Sinister Dexter" 



Judge Dredd" ist davon die wohl 
bekannteste Reihe und existiert 
bereits seit 1977. Sylvester Stallone 
lieh dem rabiaten Gesetzeshuter. der 
in der Zu ku nfts metro pole Mega-City 
One fur Recht und Ordnung sorgt, 
schon im gleichnamigen Kinofilm 
sein Konterfei. 

„Sinister Dexter" dagegen erzahlt aus 
dem Arbeitsalltag zweier Profikiller, 
Finnigan R. Sinister und Ramonę A.W. 
Dexter. Wem bleihaltige Stories, ge- 
wurzt mit einer Prise Schwarzen 
Humors, gefallen, sollte sich „Gun- 
sharks". so der Titel des ersten Bandes, 
unbedingt zu Gemute fuhren. 
„Durham Red" katapultiert den Leser 
in ein superb gezeichnetes SF-Szena- 
rio, in dem Madame Red, eine Ex- 



Kopfgeldjagerin der Agentur Search/ 
Destroy ihr Unwesen treibt. Damit die 
Lady bei Kraften bleibt, braucht sie 
taglich eine Dosis frisches Blut. Durn- 
ham gehórt namlich zur Spezies der 
Blutsauger. Der Vampir-Mythos wird 
dabei auf hóchst eigene Art und 
Weise interpretiert, denn Sonnenlicht 
oder Kreuze fugen der Titelheldin kei- 
nen Schaden zu. Und Knoblauch ist 
sogarihr Leibgericht. 
„Siane" entfuhrt zuguterletzt in eine 
brutale Fantasy-Welt, wo kalter Stahl 
regiert und der muskulóse Kriegsfurst 
Slaine mit seiner Streitaxt Schadel- 
spalter wutet. Exquisit von Rafael Gar- 
res und Paul Staples illustriert, ist „Der 
Herr der Bestien" somit ein Leckerbis- 
sen fur alie „Conan"-Fans. ■ 
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KunsHiche Freunde 



0- 
etangweilt vom ewigen 
Schiefsen, Bauen, For- 
schen, Handeln? Aber 
schon so bildschirmgeschadigt, 
dafs ein Gesprach mit lebenden 
menschlichen Wesen kaum noch 
funktioniert? Kein Problem! Findige 
Kl-lngenieure sind dabei. auch diesen 
Mifcstand des post-industrie!len 
Zeitalters zu beseitigen. Kiwilogic 
(www.kiwilogic.com) nennt sich diese 
fortschritt liche Internetmechaniker- 
vereinigung. Sie stel [ten in jungster 
Vergangenheit einige Chat-Bots (Kon- 
versationssoftware) ins Netz. Mitall- 
gemeinen Themen, Smalltatk und der 
Pflege und Haltung von Tamagotchis, 
befalst sich Charlie (www.charlie.de), 
wahrend Lola (www.premiere- 
worid.de-erotik-lola) eher fur die 
chronische erotische Unterversor- 
gung des modernen Freizeitnerds 
zustandig ist. Beiden ist der bemer- 
kenswert grolse Wortschatz gemein, 
sie reagieren a uf eine beachtliche 
Anzahl an Schlusselwórtern und 
ersparen so den beschwerlichen Weg 
in die nachste Kneipe durch das 
aktuelle Winterwetter. Andererseits: 
Wenn das Schule macht, ersetzen 
die freundlichen Sprechprogramme 
sicherlich einen grófseren Teii 
zwischenmenschlicher Beziehungen. 
Bis hin zum Lieblingscomputerwitz 
des nachsten Jahres: „Treffen sich 
zwei Chat-Bots..." ■ 





Redet gerne 
uber Computer, 
sich selbst und 
die unlogisch 
denkenden 
Menschen: 
Plauder-Robot 
Charlie 

Emmer zu 
einem flotten 
Flirt aufgelegt: 
Bildschirm- 
biene Lola 



Nerdwsar 



achdem Klamotten ja inzwischen mit dem „neu- 

Ndeutschen" Wort „wear" bezeichnet werden. 
mufste zwangslaufig irgend ein heller Geist auf die 
Idee kommen, Nerdwear anzubieten. Die passen- 
de Kluft also fur coole Leute wie wir, die mit rechteckigen 
Augen standig vor dem Bildschirm hangen. Unter 
www.errorstaff.com bekommt Ihr nicht nur fur eine eklige 
Schrecksekunde lang einen blauen Bildschirm mit dem Text 
„schwerer Ausnahmefehler" prasentiert, sondern habt aufser- 
dem noch die Móglichkeit, die Philosophie der Webseitenbe- 
sitzer zu erkunden und angesagte Lifestyleprodukte zu erwer- 
ben. Wer also die Erkenntnisgewonnen hat, dals Computer 
sowieso grundsatzlich nicht funktionieren, darf unter einer 
Kollektion original absturzblauer Bekenner-T-Shirts wahien. 
Von „Y2K are u ready" bis „schwerer Ausnahmefehler bei ker- 
nef32..." findet sich gewiS das richtige Leibchen fur den PC- 
Geschadigten. Au^erdem verrieten die Cyber-Avantgardisten 
aus Grofs Gerau, dafs der Arbeitskleidung noch unverzichtbare 
Items wie Email-Ersatzstempel, Mausuberzug und Power- 
userbrille ins Angebot folgen sollen. Anders gesagt: Das dritte 
Jahrtausend kann kommen, wir sind gerustet. ■ 




Mit dem passenden Outfit findet der teilhos- 
pitalisierte Bidschirmheld schnell wieder 
Anerkennung und sozialen Kontakt 
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STORY: BATTLETECH 



Und dann war da noch. 



MARK 0'GREEN 




eh war mit meinem 
Slayer im Gaiedon- 
Distrikt auf Patrouille." 
Nicht noch eine Ge- 

schichte... 

„Wir hatten gerade ein paar von die- 

sen Mechfahrern gejagt." 

Ich hatte 5u-Lins Angebot annehmen 

sollen... 

„Sie nennen sich selbst Piloten." 

Sie sagte, dali ihr Mechpilot einen 

Freund erwartete... 

..Aber jeder von uns richtigen Piloten 

meint, dafs „Fahrer" besser paGt" 

Ich wunschte, ich hatte es fruher 

kapiert... 



„Da war ich nun, fliege machity-mach 
durch die Gegend - das bedeutet 
schnell und niedrig." 
Aber ais sie meinte, ich bekame den 
Hunchback und sie den Goliath... 
„Und sah diese Stuka nach einem 
Bodenangriff hochziehen.' : 
Oh, er macht schon wieder das mit 
den Handen. Er winkt wieder herum. 
Sieht so aus, ais ob 5u-Lin die 
Geschichte mit dem Goldfisch ihres 
Freundes erzahlt... 

„Schliefslich hat er mich bemerkt, 
aber ich hatte schon seine Drei- 
Neun-Linie. So 
nennt man das, 




wenn man hinter einem Ist." 
Ich frag' mich, wie es ihr heute 
Abend ergeht... 

„Er kippte ab und tat so. ais ob er 
runtergehen wurde, so date er mich 
hochnehmen kónnte, sobald ich 
auch runterging. Genau so." 
Oh, das ist die Stelle, wo der Gold- 
fisch mit seiner Balz beginnt... 
„Aber ich war darauf vorbereitet. Der 
alte Dugie hatte mir atles uber Stukas 
erzahlt. Du kennst Doogan? James 
Doogan? Wolfs Dragoner? Hat seine 
eigene schwarze Stuka?" 
Woifstra - was? 

„Wie auch immer, ich zog weiter 
hoch, und ais die Stuka wendetę, war 
ich ganz dicht an ihr drań." 
Und dann hast du dein Fenster auf- 
gemacht, ihm zugewinkt und so 
lange auf ihn eingeredet, bis er vor 
Langeweile abgesturzt ist... 
„Wir gingen dann in diese vertikale 
Schere. Das nennt man so, wenn man 
aufeinander zufliegt und dann wie- 
der voneinander weg, und das Ganze 
mit einander zugewandten Kanzeln." 
Schon wieder die Hande. Das muH 
der Goldfischzweier im glitzernden 
Wasser sein... 

„Ich war so nah an der Stuka, dafs" ich 

sogar den Namen lesen kónnte, der 

auf der Kanzelfuhrung geschrie- 

ben stand. Captain Karl Stevens." 

Du nimmst doch wohl in dei- 

ner Freizeit keinen Geisha- 

Unterricht? 

„Karl Stevens! Karls Brech- 
mann! Kannst du dir das 
vorstellen?" 

Nein, wirklich? Frag mich 
doch mai, wie sehr mich das 
interessiert... 
„Mittlerweile waren wir sehr 
langsam geworden." 
Wie komme ich bloli auf die idee, 
dali ein Kampfflieger schnell zur 
Sache kommen kónnte? 



„Aber ich merkte schon, da£ er auf- 

geben und fliehen wollte." 

Fliehen, ja, das war' schon... 

„Normalerweise bemerkt man so 

etwas ja nicht vorher, aber ich bin ein 

sehr guter Beobachter." 

Guter Beobachter? Du hast ja nicht 

einmal bemerkt, dali mein Haar 

echt ist... 

„Das kommt von der langen Vor- 

bereitungszeit." 

Du willst uber Vorbereltung reden? 

Was glaubst du, wie lange ich 

gebraucht habe, mein Haar so hin- 

zubekommen, dali es zu meinem 

Kleidpalit? 

„Ich war also genau hinter ihm, 

bereit, ihn abzuschieisen." 

Noch zwanzig Sekunden, und du 

erlebst einen Abschufi... 

„Und, uff da, sein Flugelmann kommt 

von der Seite heran und erwischt 

mich mit einem Gluckstreffer." 

Uff da - das erste Interessante, 

das du seit - seit wie lange? - zwei 

Stunden gebracht hast... 

„Es erwischte meinen Antrieb und es 

begann ganz furchtbar zu qua!men." 

Wie deine Zigarre... 

„Tja, ich hatte 5tevens noch er- 

wischen kónnen, aber ich wollte statt 

dessen lieber meinen Slayer retten." 

Oh, er wendet mir seine Aufmerk- 

samkeit zu. Zeit zum Lacheln... 

„Das war' was gewesen, he?" 

Sieht gar nicht mai schlecht aus, wie 

ein ubergrolier Welpe... 

„Du sitzt hier mit dem Mann, der 

Karls Stevens hatte abschieisen 

kónnen. weifst du das?" 

Vielteicht hórt er ja endlich auf zu 

quatschen, wenn ich seine Hande 

beschaftige... 

„Nun, was denkst du?" 

Dad ich an einem Samstagabend 

noch was unternehmen wili.M 

Copyright: Mit freundlicher Genehmigung 

von Fantasy Productions 
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Abheben ins riachste Millenium! Der „Microsoft 
Flight Simulator 2000" setrt vólli| neue MaB- 
J sfabe in Sachen „zivile Flugsimulaticn"... 



Gleich mit zwei verschiedenen 
Versionen des faszinierenden 
„Flight Simulator 98"- 
Nachfolgers will Microsoft neue 
PC-Piloten erobern und die 
alten Hasen weiterhin fesseln. 
Egal, ob nun Standard- oder 
Professional-Edition - mit dem 
vorliegenden Produkt ist das ein 
leichtes Spiel... 



Name: M crosnfr Rugs Ti ulator 2000 
Hersfeller: Microsoft 
Web: www-mlcrosofiioni/games/łstm 
SchwiErigkErtsgrad: p nec^ Realitals- 

Spiel/AnlEilung: Deutech/Deutech 
MuHiplayec IPX/TCP-IP 

Mindesłanforderungen: -- !66, 32 
MB RAM, 470 MB HerccKe. A X CD. 4 
MB D30-laugllche Bafik-terte 
EmpfohlEn: P-l! 1 450+. 128+ MB 
ĘAM, 32 MB Hlgh£nS-3D-8eScMeu- j 
n gef-KBtte, 1,3 GB HarddEk 24x CD-' 
B3M 

3D-UnfErsfufzung: 

D3D 

OpenDL 

301x 

SteuErung: Vbke/Pepc 5 empfbhten] 

Maus 

Tastefur 

JoysHck 

JoypaP 

^enkrap 

DEnre: 

3f'eteoie 

AcHan 

Aaventure 

Wirtechaft 

RallBispiel 

SODd"Spiel 
Simulstion 
Werfungen fur: 

3 95% Gralik 




Microsoft 



Eg™ 
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WIE EINE KULT-SIMULATION 

NEU DEFINIERTWIRD... 




Simulator 2000 
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35 Ziebsrfh 

eit langem schon haben 
diverse Hersteller zi vi ler 
FlugsimulatJonen immer 
^ieder versucht, dem seit 
17 Jahren in mehreren Versionen 
erschienenden „Microsoft Flight 
Simulator" den Rang abzulaufen. 
Aber ohne Erfolg, denn weltweit 
spannt sich mittlerweile das Netz 
der Fan-Gemeinde. Unterstutzt von 
Pilotenvereinigungen wie der „AOPA" 
(Aircraft Owners and Pilot Associa- 
tion), Flugschulen und Flugzeug- 
herstellern erscheinen monatliche 
Publikationen, entstehen unzahlige 
lnternet-5ites, -Magazine und -Foren 
- ja sogar virtuelle Fluglinien, bei 
denen man oniine ais Pilot anheuern 
kann. Angesichts der immer attrak- 
tiver werdenden PC-technischen 
Móglichkeiten, hat nun Microsoft 
einmal mehr die Weiterentwicklung 
der Flugsimulator-Reihe realisiert - 
mit dem „Microsoft Flight Simulator 
2000". Diese neue 5imulation geht 
noch eindrucksvoller und noch viel 
weiter ais seine Vorganger uber die 
Grenzen eines Spiels hinaus und ist 
so umfangreich, da£ man sich ent- 
schloft, zwei unterschiedliche Versio- 
nen fur verschiedene Zielgruppen zu 
veróffentlichen. 



Fur welches Release sich der Kaufer 
nun entscheidet, hangt vom Grad ab, 
In dem er seine Fliegerei betreiben 
will. Wer lediglich viel Spali daran 
hat, nach Feierabend noch ein paar 
Runden Ober den Wolken zu drehen, 
mat die „ich lande mai bei Nacht und 
Nebel..."-Situation uben. oder einfach 
nur einen Uberland-Flug machen will, 



Mit der Power Play-Maschine heben 
zum Rundflug ab. Ich móchte Euch da 
die Sehenswurdigkeiten des FS-2000 vor- 
fuhren... 







der wird in der Standard-Edition 
nichts vermissen. Ganz im Gegenteil. 
Denn obwohl die Grund-Version - 
rein von der Komplexitat her - in 
etwa mit dem „Flight Simulator 98" 
vergieichbar ware. sind schon hier 
deutliche programmiertechnische 
und grafische Unterschiede zum 
Vorganger erkennbar. Aber die zwei- 
te - die „Professional Edition" - ver- 
fugt uber Features und Móglichkei- 
ten, die eher an eine virtuelle Pilo- 
tenschule ais an ein Computerspiel 
erinnern. Doch zunachst zu dem, was 
beide Versionen gemeinsam haben... 
Jedem eingefleischten „FS-98"-Fan 
durfte schon beim Anblick der neuen 



Satellitenbild-basierten Terrains und 
der optisch wie technisch komplett 
uberarbeiteten Flugzeuge das Herz 
hóher schlagen! Es wurde die Grafik- 
Engine des „Combat Flight Simulator" 
kraftig uberarbeitet und noch ein 
wenig verbessert. Das macht sich in 
erster Linie an der neuen, meiner 
Meinung nach unubertroffenen, Um- 
gebungs-Optik bemerkbar. Mehrere 
extrem detaillierte Stadte zeigen 
deutlich, was heute grafiktechnisch 
móglich ist. Hochhauser mit unter- 
schiedlich beleuchteten Fenstern, 
Autos fahren (kein Schreibfehler!) 
uber nachtliche Strassen und vieles 
mehr. 2u diesen ausgewahlten Edel- 



Look-Metropolen zahlen: New York, 
Los Angeles, San Francisco, Paris und 
London. Daruber hinaus gibt es welt- 
weit noch uber 20 000 weitere Air- 
ports - von der Sandpiste bis zum 
Groisflughafen - die fur Start oder 
Landung bereitstehen. Je nach GróEe 
des Flughafens kann man dort auch 
umherfahrenden Tankwagen begeg- 
nen. Die Gelandestrukturen aulser- 
halb der genannten hochdetaillierten 
Stadte werden im „Flight Simulator 
2000" von einer Art Zufallsgenerator 
errechnet. Grólsere Flusse und Berge 
entsprechen jedoch weitestgehend 
den realen, geografischen Gegeben- 
heiten. Dadurch entfallt die aus dem 





..er eine Herausforderung fur Prog>< 



Auch in London grafische Leclcerbissen: dii 
Tower-Bridge. 



Landung mit einer 737. Vergłeicht man das P 

dem aus FS-98 weiJ5 man, was bisłang gefehlt hat— 
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Kein Foto, keine Szene aus eii 
Video, sondern pure Grafik des 
FS-2000! Noch realer gehts nicht. 



F5 98 und vielen anderen Flug-Sims 
bekannte, standige Wiederholung 
ein- und derselben Wiese. Mit der 
neuen Technik kónnen jetzt landliche 
Gegenden mit deutlicheren Unter- 
schieden zu Industrie- und Stadtge- 
bieten dargestellt werden ais fruher. 
Auch in einer fiktiven Grofcstadt wird 
man daher auf diverse Polygon- 
Hochhauser und sogar Sportstadien 
oder Tennisplatze treffen... 
Zum Thema „fliegendes lnventar": 
Hier hat man sich ebenso einiges ein- 
fallen lassen - es wird grafische Per- 
fektion gezeigt! Angefangen bei den 
verschiedenen, nahezu fotorealis- 
tischen Ansichten der Flugzeuge Ober 
prazise texturierte Innenraume der 
Fahrwerkschachte bis hin zu den ori- 
ginalgetreu arbeitenden Ruderan- 
lagen, Lande- und Fahrgestellklappen. 



Stilgerecht im Bell Jet-Ranger-lll machen ■" 
New York. Auf den StraBen wieder mai St 



łinen Rundfiug ube 



Sogar die Schaufelrader im inneren 
der Turbmen drehen sich gut sichtbar 
- entsprechend der eingestellten 
Drehzahl naturiich. Besonders ein- 
drucksvoll ist dies bei einem der 
neuen Fiugzeuge, der gigantischen 
Boeing 777, der „Triple Seven", zu 
erkennen (welche und wieviele Flug- 
zeuge im F5 2000 integriert sind. 
kónnt Ihr im Kasten nachlesen). So 
werden zum Beispiel die inneren 




Fahrgestell-Klappen nach dem Aus- 
fahren der riesigen, sechsradrigen 
Fahrwerke originalgetreu wieder 
geschlossen - langsam und ruckel- 
frei. Im durch die Scheiben einseh- 
baren Cockpit ist jetzt bei allen 
Maschinen deutlich die Crew bei der 
Arbeit zu erkennen. Sorry, ich verga£ 
zu erwahnen, dal? hierbei auch noch 
die Reflektion der Cockpitverglasung 
je nach Sicht-Richtung und Sonnen- 



stand berucksichtigt wurde. Bei klei- 
neren Maschinen ist sogar das Funk- 
Headset des Piloten detailliert zu 
erkennen! Doch jetzt genug damit. 
Fur denjenigen, der sich an soichen 
„riesigen Kleinigkeiten" erfreut. ist 
der „Microsoft Flight Simulator 
2000" die reinste Wundertute - ver- 
sprochen... 

Professional-Edition 



Nun. das kommt einzig und allein auf 
die Anspruche des Piloten an. Die 
Programme selbst sind namlich vóllig 
identisch. Es wurden aber in der „Pro- 
fessional-Edition" viele Elemente 
hinzugefugt. mit denen ein „normaler 
Freizeitflieger" oder Fluganfanger ■ 
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High-End isl 

gefragH 

Was so alles verbessert und verschó- 
nert wurde, habe ich bereits ausfiihr- 
lich beschrieben. Leider bringen der- 
artige programmtechnische Aufwer- 
tungen auch einen immer hóheren 
Leistungsbedarf mitsich. Ich muli 
zugestehen, dals" ich die Mindest- 
anforderungs-Angaben auf der 
Schachtel definitiv anzweifle. Dort 
ist von einem P-166 mit 32 MByte 
RAM die Redę. In der Praxis sieht das 
etwas anders aus: Es gelang erst mit 
einem P-lll/500, 384 MByte RAM 
und einer nVidia GeForce256 das 
Programm in Auflósungen auch jen- 
seits der 800 x 600/16bit einiger- 
malsen ruckelfrei mit maximaler 
Graf ik-Qualitat-Einstellung zum 
Laufen zu bringen. Das absolute Ende 
der Fahnenstange bzw. der Spielbar- 
keit war eine Auflósung von 1600 x 
1200 / 32bit bei etwa 30% der Anzei- 
ge-Qualitat. Ressourcenfresser sind 
haupsachlich die „Dynamische Sze- 
nerie", die „Landklassen- 
Komplexitat" und die Sichtweite. 
In jedem Fali sollte unbedingt die 
Voll-lnstallation (1,1 GByte) gewahlt 
werden, wenn der Plattenplatz es 
irgendwie erlaubt. Aber keine Angst 
- wenn man seine Anspruche an die 
Grafikdarstellung etwas zuruckdreht, 
lauffs auch auf kleineren Rechnern. 
Empfehlung: Nach dem Start aus der 
Cockpit- in die AuRenanschicht 
wechseln, dann lauft die Grafik auch 
in hohen Auflósungen einwandfrei... 



vóllig uberfordert ware. Wenn der 
Flugsimulator auf Dauer nur eine 
reine Feierabend-Entspannung blei- 
ben soli. kann dieser PGPilot getrost 
auf die deutlich preisgunstigere 
Standard-Edition zuruckgreifen. In 
allen anderen Fallen isT jedoch die 
„grofce" angesagt. Es ist namlich 
wesentlich einfacher, eine vorhan- 
dene Funktion vorerst noch nicht 
zu nutzen, ais eine nicht vorhandene 
spater verwenden zu wollen... 
Am sinnvollsten wird es daher sein, 



hier die zusatzlichen Features der 
Professional-Edition vorzustellen. 
Da waren zum Beispiel spezielle 
Cockpits fur reine IFR-Schulungen 
(IFR = Instrument Flying Reglement) - 
also fur Instrumentenfluge ohne 
Sicht. Zu diesem Zweck ist das Pane! 
stark vergróf^ert, urn allen notwen- 
digen Instrumenten Platz zu bieten - 
dafur gibts keine Sicht nach draulśen. 
Wozu auch - bei „Mitternachts- 
Nebel". Aus dem echten Piloten- 
training entnommene theoretische 
IFR-Schulungen (Handbuch und AV!s) 
runden das Ganze ab. Die Schulun- 
gen stammen ubrigens von keinem 
geringeren ais Rod Machado selbst. 
Er ist seit vielen Jahren wegen seines 
trockenen Humors und seiner locke- 
ren Schul-Methoden einer der 
beliebtesten echten „Flight-lnstruc- 
tors" Amerikas. 

Weitere. gravierende Unterschiede 
bestehen in der komplexitat der 
móglichen Navigationsoptionen. Luft- 
fahrzeug- und Wettereinstellungen. 



Flug in der Aben 
ein grandioser A 
hier nicht sieht: 


i-D 
ibl 
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ammerung - 

ck. Was man 

Autos auf 


den Strafien bewegen sich! 




Die FLUCZEUCE IM FS 2000 



Altes und Neues gibfs im 
virtuelłen Hangar: Die 
Maschinen aus der 
Vorganger-Version wurden 
optisch grundlich uber- 
arbeitet und auch technisch 
sehr verbessert. Doch auch 
einige „Neue" bereichern die 
Ftotte... 






Cessna 182S: Sie ist ein zuverlas- 
siges, 4sitziges Leichtfługzeug. Sie 
wird seit 1956 gebaut und erfreut 
sich weltweiter Beliebtheit bei 
Privatpiloten. Standard-Flugzeug 
des Fłight Simulator 2000. 



Cessna 182RG: Die jungere 
Schwester der 182S. Sie besitzt ein 
Einzieh-Fahrwerk, einen starkeren 
Motor und gróBere Reichweite. 




Boeing 777: Sie zahlt zu den neue- 
sten Weitstrecken-Verkehrsflug- 
zeugen. Die „Triple seven" schliefit 
die Lucke zwischen der 747 und der 
767. Sie erhielt ais erstes zweistrah- 
liges Flugzeug bei Indienstnahme die 
Genehmigung fur Langstreckenfltige 
- ETOPS (Extended Rangę Twin- 
Engine Operations). Sie zu fliegen, 
ist ein Erlebnis fur sich... 



Die Concorde ist das einzigste 
Uberschall-Verkehrsflugzeug der 
Welt. 12 Maschinen sind bei der 
British Airways und der Air France 
im Dienst. Sie verbinden die 
Metropolen London und New York 
in nur 3 Stunden - fur 10.000 US- 
Dollar! Um diese Maschine zu flie- 
gen, gibt es nur einen Tip: iiben, 
uben. uben... 



Sopwith Camel: 1917 war dieser 
Doppeldecker ein gefahrliches 
Flugzeug der Aliierten im ersten 
Weltkrieg. Unsere Maschine ist 
naturlich unbewaffnet und ein 
echter Nostalgie-Hit. Also ab in die 
Vergangenheit - wo Pilot sein noch 
einen Hetden voraussetzte... 
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Letztere erstrecken sich bis hin zum 
Download aktueller Wetterdienst- 
Daten der ganzen Welt aus dem 
Internet. Auch sind ein Flugdynamik- 
Editor sowie ein Panel-Designer vor- 
handen und es sind somit die Móg- 
lichkeiten gegeben, die Flugzeuge in 
gewissen Grenzen nach den eigenen 
Vorstellungen zu verandern. An flie- 
gendem Materiał gesellen sich in der 
Professional-Edition noch zwei zu- 
satzliche Propeller-Flugzeuge zum 
Bestand hinzu: Die „Mooney Bravo". 
ein mit gewisser Ubung leicht zu flie- 
gender, einmotoriger Tiefdecker und 
die „King Air 350", die etwas grólsere, 
zweimotorige Turboprop-Geschafts- 
maschine. Was die superdetaillierten 
Szenarien betrifft, kommen noch 
sechs Stadte hinzu: Rom. Tokyo, 
Seattle, Washington. Boston und 
Berlin. Im Szenario „Berlin" hat man 
sich fur die Historiker unter den Flie- 
gern aulserdem etwas ganz Besonde- 
res emfallen lassen: Verstellt man das 
Datum im Flugplaner auf „1982", wird 



Berlin so dargestellt, wie es vor der 
„Wende" war - mit Mauer und abge- 
riegeltem BrandenburgerTor! 
So sind jetzt auf fast jedem Erdteil 
verschiedene Sehenswurdigkeiten zu 
bewundern. Wie das geht. erfahrt 
man aus dem hervorragend gestalte- 
ten Handbuch. Auch dieses ist 
wesentlich ausfuhrlicher ais die Stan- 
dard-Ausgabe - es wurde urn die 
Schulungen und die zusatzlichen Fea- 
tures erweitert. 

Zusammenfassung: Der „Flight Simu- 
lator 2000" ist zweifellos die beste 
zlvtle Flug-Sim, die mir je unter die 
Finger gekommen ist. Die Idee, zwei 



verschiedene. auf den User abge- 
stimmte Versionen zu veroffent- 
lichen ist innovativ und gut. Ich 
denke jedoch. da die Grund-Pro- 
gramme an sich identisch sind, ware 
es vie!leicht besser gewesen, die 
zusatzlichen Features der Professio- 
nal-Edition ais eine Art Update anzu- 
bieten. So ware die schwierige Wahl 
zwischen den beiden Versionen ent- 
fallen. Aber; Diese Uberlegung kann 
die technische Qualitat des „Flight 
Simulator 2000" nicht schmalern - 
es ist trotz der extrem hohen 
Systemanforderungen wie der Name 
schon sagt, ein Milienium-Produkt! ■ 



^ 



ist das Concorde- 
Fliegen auch nicht 
einfacher. Ein 
falscher Griff, und 
der VogeI schmiert 
ab! 




Mooney Bravo: Der 1989 gebaute 
einmotorige Tiefdecker ist viel 
schneller und nicht ganz so gut- 
miitig wie die Cessna 182. Sie ist 
etwas „giftig" in Sachen Steuer- 
fehler, aber mit etwas Ubung gut 
zu fliegen. Ein echtes Sportflugzeug 
eben... 



King Air 350: Ein zweimotoriges 
Turbinengetriebenes Propeller- 
Flugzeug fur Geschaftsreisen und 
Charterdienste. Schnell, dennoch 
wendig und bei falscher Hand- 
habung „nervós" in der Luft. 



Learjet 45: Schneller Geschafts-Jet 
(824 km/h) mit grofser 
Dienstgipfelhohe und Reichweite 
(3334 km). 



Mittlere Linienmaschine, die 
hauptsachlich im Inland- und 
Mittelstreckendienst eingesetzt 
wird. Sie bietet bis zu 168 Passa- 
gieren Platz und wird wegen ihres 
Flugverhattens oft „Springbock" 
genannt... 



Schweizer 2-32: Lautlos gteitet er 
dahin, der 2sitzige Segler. Aber 
ohne Motor? Tja, dann mai ran an 
die Thermik-Sucherei... Nichts fur 
hektische Menschen! 



Extra 300S: Ein absolutes Kunstflug- 
Modell! Schnell, wendig und keine 
Steuerfehler verzeihend. Patty 
Wagstaff ist die weltberiihmte 
Pitotin, die mit dieser Maschine 
macht, was SIE will und nicht 
anders herum! Patty stand auch fur 
die Pilotenabbildung im FS2000 
Modeli... 




Das ist das IFR-Cockpit der Cessna 
182S. Fenster brauchen wir nicht, 
denn da drauRen ist die Sicht fast 
Nuli - warum sonst IFR? 



Der Bell 206b Jet Ranger ist defini- 
tiv das schwierigste Fluggerat im 
Hangar des FS-2000. Selbst bei 
niedrigster Realitats-Einstellung 
braucht es Geduld und 
Fingerspitzengefiihl, um eine 
Maschine der „Kónigsklasse" - 
einen Helicopter -zu fliegen. 
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EROBERUNGSKRIEGE 

IOsix das Heim fur 
eine Million Słrategen 

Wenn plótzlich ein neuer Planet in unserem Sonnensystem 

erscheint, ein ressourcenreicher dazu, dann kann die Menschheit 

was erleben. Bis zu einer Million Spieler teilen sich eine Welt. 

bauen Basen, errichten Verteidigungslinien und fetzen sich in 

3D-Gefechten a la Battlezone. Mutige Futuristen melden sich 

bei www.heaf.ner/IOsix/fj; vei te ■■:- Informationen. 



SURFEN TOTAL 

Preissenkung bei Surf I 

Die Silyn-Tek Communications GmbH senkte zum 01.12.99 ihre Flatrate-Preise. Die fur viele 
User zu hohen Vertragslaufzeiten von bis zu drei Jahren wurden ebenfalls geandert. Nur 
noch maximal ein Jahr ist die hóchste Mindestlaufzeit bei einem monatiichen 
Betrag von 189,00 DM. Weitere Informationen unter WWW.IUrfl.de 




TÓDLICHE WEITEN 

Adion im Ali von Microsoft 






Wing Commander mit Vorlieben fur 

Multiplayerfreuden kónnen sich auf Allegiance 

freuen. In einem bis zu 16 Spieler starken Team 

kónnt Ihr voraussichtlich bereits im Fruhling 

nachsten Jahres heifce Gefechte in den Weiten 

des Alts ausfechten. Dabei seid Ihr nicht auf 

die Rolie eines jagerpilotens beschrankt, selbst 

Kanonier auf einem groflen Schlachtschiff 

kónnt Ihr sein. Alle Rekruten melden sich bei 

wwwjnlcro8art.com/gBmes/BlleglBnce/ 
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ZUKUNFTSAUSSICHTEN 

Infinlum 



Bisher beschaftigen sich Onlinerollenspiele mehr mit den Bereichen Fantasy und Mitte 
alter. Magique Productions will nun auch ferne und vor allen Dingen futuristische Welten 
der tnternet-Spielergemeinde schmackhaft machen. Gerade in den Bereichen „intelligente" 
NSCs (NichtSpielerCharakter) wollen die Programmierer ntcht nur fur das Subgenre der Sience 
Fiction neue Mafsstabe setzen, Mehrfindet Ihr unter www.magiqueproduchons.cam 



GEWONNEN 

Weihnachts- 

gewinnspiel 

beiTHO 

Seit dem 01. und noch bis zum 24. Dezember 99 
kónnen wissende Surfer taglich einen von zehn 
Preisen gewinnen, Lediglich eine Frage muls 
beantwortet werden. Doch damit nicht genug. 
Am 25. Dezember startet dann das MHIenium- 
gewinnspiel. bei dem unter anderem sogar ein 
Spieleabo fur das Jahr 2000 gewonnen wer- 
den kann. Interessierte surfen bei 
www.mq.de vorbei 



DIE RACHE STIRBT 

Maral- 
Apostel 

Der Betreiber der umstrittenen 
Site www.rache.de hat auf- 
grund massiver Gegenwehr 
selbsternannter Moralapo- 
stel vorerst sein Angebot 
vom Netz genommen. 
Doch ein Nachfolger scheint 
schon in Sicht... 



NEUE WELT 





Ashemn's Cali online 




Microsofts Beitrag zu virtuel!en 
Lebensgewohnheiten steht nun 
fur jedermann offen. Die Welt 
Dereth konkurriert nun mit den 
bereits etablierten Onlineland- 
schaften Norrath und Britannia. 
Ein ausfuhrlicher Test folgt in der 
nachsten Ausgabe. 
Interessierte besuchen 
wwwjshgfon sc BŁcom 
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atenfriedhófe, abgerissene Links und verschollene Server 
pragen oft den Ausflug ins weltweite Netz. Nur selten 
sind es die Informationen selbst, die Surfer ins Web 
ziehen. Interessant aufgemachte Angebote, kuriose 
Meldungen oder einfach witzige Ideen sind das Salz in 
der Suppe. Monatlich begeben wir uns fur Euch in den 
Online-Dschungel, um Famoses, Kurioses oder einfach 
nur Nutzliches zu entdecken. 



GENERALE ONLINE 




Freunde des Shooter-Genres mit Onlinezugang kennen sie vermutEich 
alle. Die Planet-Sites bieten eine schier unerschópfltche Quelle rund um 
die beliebten Actionspiele. Doch die Macher haben auch an die Strate- 
gen und Taktiker gedacht. Egal ob Patches, neue Maps, interessante Links 
oder News. Fundig werdet Ihr bei www.srraregyplaner.cam 



VERBRECHENSQUOTE 

Ihr fuhlt Euch verfo!gt? Unbekannte Personen schauen Euch miRmutig 
an? Jeden Abend arbeitet Ihr neue Routen zum Arbeitsplatz oder fur den 
Schulweg aus, damit niemand Euch wirklich auflauern kann? Mehr ais 
nur drei Schlósser zieren Eure Haustur? Bevor Ihr Euch in langwierige 
Behandlungen begebt, Unsummen fur Bodyguards und 
Selbstverteidigungskurse ausgebt, solltet Ihr zunachst einen Blick auf 
www.nBshwllE.ner/~pallce/risk/ werfen. Dort hat die Polizei von 
Nashville verschiedene Tests zur Verfugung gestellt, die Euer Risiko 
ermordet oder ausgeraubt zu werden, berechnen. 



KULT 

Fiat Erie, der kultige gelbe 
Stoffgeselie aus den Wer- 
bespots der Jeansfirma 
Levis kann langst eine 
groRe Fangemeinde vor- 
weisen, die mit diversen 
Websites dafur sorgt, daR 
der knuddeiige Ker! auch 
im weltweiten Datennetz 
prasent ist. Wer Ober die 
Aktivitaten von Fiat Erie 
informiert sein will (oder 
sein Windows mit den 
Screensavern und Desk- 
top-Bildern aufwerten 
móchte), sollte unbedingt 
bei den folgenden Adres- 
sen vorbeisurfen. 




www.levi.com/Sra_Presł/flarEricsTrunk.h 
rml>B> 
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www.ge^lał.com 




www.flareric-online.de 
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DERTOTALE UBERBLICK 

Woche fur Woche versorgt uns Stefan Raab mit seiner Show „TV Total" 
mit den Abnormitaten des Fernsehalltags. Schon lange uberfallig, gibt es 

nun endlich auch die 

Site mit witzigen News 

und vor allen Dingen 

einem grolsen Archiv 

mit Videoausschnitten 

der vergangenen Shows. 

t Mehrauf 

www.tvtotel.de 
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SPECIHL BKTUEll 



Iniłrott 
Gewinnspiel 
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TÓDLiCHE RECHERCHE 

Habt Ihr Euch eigentlich schon mai gefragt, ob und wie dieser oder 
jener Schauspieler, Politiker oder Musiker, von dem man schon seit Jahr- 
zehnten nichts mehr gehórt hat, gestorben ist? Wir uns auch nicht. Soll- 
tet Ihr allerdings irgendwann einmal den unwiderstehlichen Drang ver- 
spuren, doch Antworten auf diese Fragen finden zu mussen, hilft Euch 
der Dead People Server unter www.dp5infD.com. 
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ICQ UND ISUDI 
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Das mittlerweile aus dem AOL-Imperium stammende ICQ-Messenger- 
Programm zahlt bei den meisten Onlinern zur Standardausrustung bei 
ihren taglichen Streifzugen durchs Web. Seit geraumer Zeit gibt es auch 
eine deutsche Site, die sich nicht nur mit Tips und Informationen rund 
urn das nutzliche Tool beschaftigt. Vielmehr hat sich eine Community 
urn die deutschen User gebildet. jeder kann sich dort anmelden und eine 
Suchmaschine hilft, andere User zu finden. Alles weitere unter 
www.lsudl.de 



Naturlich suchen wir standig nach Sites im Netz, doch Abgabetermine und 
andere Unwagbarkeiten hindern uns einfach daran, in Ruhe einen beschaulichen 
Surf-Nachmittag einzulegen. Wir alle haben unsere Lieblings-Sites, der Book- 
mark-Ordner ist bestimmt bei jedem randvoll mit Online-Angeboten, die auch 
andere kennen sollten. Schickt uns doch einfach Eure Lieblingsseiten, dabei soli 
es nicht in erster Linie um Spiele gehen. Nahezu alle Themen sind willkommen. 
Wohin? Naturlich an ppost@future-verlag.de 
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Einkaufs-Oasen 

Cierade zur Weihnachi-szeii- 

Abs&ts von uberfDfen Einfaufspdssogen, verzi4/e/fe/fer Parkpidtzsuche 

und ubermenschlichen OEduiósprooen In Warfesch/angen gibtes g^nug 

S/te, c//e zum virtuellen Einkaufsbummel Einladen 




as Angebot an Online- 
Shopping-5eiten ist gerade 
in diesem jahr explosions- 
artig gestiegen. Damit Ihr 
nicht Stunden damit ver- 
bringen mu Et, erst durch 
den Dschungel an Anbietern das Richtige zu 
finden, haben wir fur Euch eine kleine Aus- 
wahl zusammengestellt, die fur nahezu jeden 
Geschmack etwas bietet: Egal ob Ihr ein 
gutes Buch, die neue Musik-CD Eurer Lieb- 
lingsgruppe, ein paar spannende Filme oder 
die gerade jetzt so sinnvolle und wichtige 
Erweiterung fur den mittlerweile betagten 
PC Ohne Strels, Hektik, Staus und schlecht 
gelaunten Verkaufern bieten diese Web-Sites 
Gelegenheit zum Einkauf der besinnlichen 
Art. Und wer weifs, vielleicht findet Ihr sogar 
die eine oder andere Geschenkidee! 
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Leseratten 



GamES, 
Dames, 
Dames 



Naturlich lassen sich auch die neuesten Spiele bequem 
online bestellen. Okaysoft verkauft nicht nur PC-Titel, 
vielmehr wird ein breites Sortiment an Spielen zu allen 
gangigen Konsolen angeboten. Des weiteren kónnt Ihr Hardware 
wie zum Beispiei Joysticks oder Soundkarten bestellen. Leider gibt 
es keine lnfo-Texte zu den Artikeln. Mehr findet Ihr unter 
www.okaysaft.de 

Ebenfalls eine surfwerte Adresse ist das Angebot von PC Fun. Ein 
grolses Angebot an PC und PlayStation-Titein, sowie Hardware 
kann geordert werden. Sehr 
gut gefallen hat uns die tag- 
lich aktualisierte Rubrik 
„Neuerscheinungen". Bestellt 
vvirdbeiwww.pchjn.de 




Die kaltejahreszeit ladt nicht nur zum gemutlichen Spaziergang im 
5chnee oder einer 5pielesession am PC ein. Ein gutes Buch dient oft der 
Entspannung vom Alltag. Wer von Euch noch nach dem fesselnden Roman 
oder anderer spannender Lekturę fahndet, kann ebenso entspannt bei 
www.buch.de oder www.buecher.de stóbern. Beide Angebote bieten weit 
uber eine Million Titel an. Wer nicht nur nach der Abendlekture, sondern 
zusatzlich nach der musikalischen Untermalung oder einem spannenden 
Fitm respektive DVD sucht, sollte einen Blick bei WWW.amBZDn.de nskieren. 
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WorldWide.web 
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Computer tur 
Bastlematuren 





Ein neuer PC muls* her, da der Alte nicht genug Power hat? Ihr braucht mehr Spei- 
cher, eine grófsere Festplatte oder anderes Zubehór? Bel WWW-altema- 
fe.de kónnen User aus einem reichhaltigen Angebot an EDV-Einzel- 
teilen auswahlen. Die Preise sind zudem sehr gunstig und die Lieferzei- 
ten in der Regel kurz. Mittlerweile hat der Alternate Versand sein Ange- 
bot sogar auf den Entertainement-Bereich ausgeweitet: DVDs spannen- 
der Kinofilme oder die aktuellen PC-Spieie. Aber nicht vergessen: Kom- 
plettsysteme werden nicht angeboten! Auch gibt es keine Beratung bei der 
Zusammenstellung der Komponenten. Selbst ist der Mann respektive die Frau, 
wenn es bei dem gunstigen Yersender um die richtige Auswahl geht. 





Wer kennt sie nicht, die dicken Walzer der grofsen Versandhauser? 

Doch die Papierriesen haben auch digitale Gegenstucke gefunden und 
laden zum gemutlichen Einkaufsbummel ein. Unter 
www.schwab.de, www.quelle.de, sowie www.neckermann.de 

findet Ihr die jeweils kompletten Kataloge in ihrer Onlineversion. 
Was die Versandhauser im Internet anbieten, hat Karstadt jedoch 
vorgemacht. Entsprechend optisch ansprechend und professionell 
umgesetzt, findet Ihr unter www.mywarid.de das komplette 
Angebot, ohne Euch umstandlich durch uberfullte Einkaufspas- 
P sagen zu kampfen. 



'^°°°i SźESSEa 



1 



' Acht der b«ten 2D/3D-Grafikkarten beschleu- 
rtgen in diesem Vergletchstest auf Hóchstge- 
schwirdigkett . Mit optischem Detai(vergleich. 




Canz schon schnelL 




Den besten 
Cianz in die 
PC-HułtE zu 
zBubem, ver- 
sprechen jene 
acht Hochleistungs- 
boards, dis wir hisr zu 
einem gnadenlosen 
Wigleichstest gefordert 
haben. 



Das Tesrsysrem 

Alle acht Testkandidaten haben wir 
in ein frisch installiertes Testsystem 
eingebaut. Sie mulśten unter 
gleichen Bedingungen 2D- und 3D- 
Benchmarks und diverse Praxistests 
(u. a. Quake3, Dun- 
geon Keeper 2, Adobe 
Photoshop 5) absol- 
vieren. Unser PC- 
System betrieben wir 
mit einem Pentium III 
mit 500 MHz (128 
MByte RAM, AGP und 
Windows 98 SE). 



8 GRAFIKBOARDS AM RANDE 
DES TECHNISCH MACHBAREN 




Ralf Muller & Terry Rhadan 

meue Technologien. hoch- 
getaktete Grafikprozes- 
soren und jede Menge 
Grafikspeicher machen 
den Monitor zum Fenster in eine 
fantastische, farbenspruhende 3D- 
Welt - hochauflósende Echtfarb-2D- 
Darstetlung inklusive. Der Weg in die 
schóne neue Grafikwelt sieht bei 
jedem Hersteller ein wenig anders 
aus. denn unterschiedliche Prozes- 
soren, Preise und Leistungsschwer- 
punkte - Performance. Bildqualitat, 
Farbenpracht - machen die Entschei- 
dung nicht allzu leicht. Nur bei 
der Ausstattung mit 
reichlich Speicher - 
unter 32 MByte geht 
in der Oberklasse 
gar nichts mehr - 
herrscht eine ver- 
bluffende Einigkeit. 
Einzige Ausnahme; 
STB (3Dfx) beschrankt 
bislang seine Voo- 
doo-Boards auf 16 
Bit Farbtiefe und 
kommt deshalb auch 




nVidias jungster Grafikprozessor GeForce verspricht 
eine Menge Power 



mit weniger Speicher aus. Konzep- 
tionell setzt STB mehr auf einen 
Allrounder mit rasanter Performance. 
Der Schritt in die konkret bessere 
32-Bit-Echtfarbwelt planen die 
3Dfx-Macher erst mit Voodoo 4 und 
Voodoo 5. Im jahr 2000 sollen wir 
mit diesen Boards rechnen kónnen, 
hiefi es im Internet. 



Noch vor Jahresfrist machten wir 
Spiefer uns vor allem Sorgen uber 
Grafikschnittstellen und den Ge- 
schwindigkeitskick fur unsere Lieb- 



lingsgames. Tja. die Situation hin- 
sichtlich der Kompatibilitat und Gra- 
fiktreiber hat sich spurbar verbessert, 
die Diskussion uber das Fur und 
Wider einzelner Schnittstellen und 
die Notwendigkeit ihres Supports 
verstummt so iangsam. Warum? 
Nun, fast alle neuen Grafikprozes- 
soren beschleunigen und verschó- 
nern so gut wie alle aktuellen 
PC-Spiele. Die Unterstutzung von 
Direct 3D gehórt mittlerweile zum 
Standardrepertoire, und auch die 
gute aite plattformunabhangige 
Grafikschnittstelle Open GL wird 
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beinahe von jedem Board problem- 
los genutzt. An Bedeutung ver[iert 
dagegen die ehemals dominantę 
Schnittstelle Glide von 3Dfx (bzw. 
5TB). denn immer weniger Spiele 
werden noch exp!izit fur Glide 
optimiert. Schade 
eigentlich, 
verwóhnten uns 
doch jahrelang die Shooter. 
Renn- und Actionspiele dank Glide- 
Support mit einer besseren und 
schnelleren Grafikdarstellung. 



Die Qualitat der Texturen hat sich 
ebenfatls auf breiter Front angeg- 
lichen - und das auf hohem 32-Bit- 
Niveau. Aulser naturlich bei der Voo- 
doo 3. denn 3Dfx/STB verzichtete 
wie erwahnt bisher auf den Umstieg 
aufs 32-Bit-Rendering. Urn die ande- 
ren Testkandidaten darunter nicht 
leiden zu iassen, haben wir alle ver- 
gleichbaren Benchmark-Werte im 
32-Bit-Modus ermittelt. Und wir 
muflten auf die Ergebnisse nicht ein- 
mal langer warten, denn bei der Per- 
formance haben die 32-Bit-Vertreter 
inzwischen kraftig zugelegt... 
Das ursprungliche Konzept der 3D- 
Beschleunigung geht langsam auf: 
immer mehr Features und Funktionen 
werden vom Grafikchip ubernom- 
men und entiasten damit die CPU 
zusehends. Naja. der Konsolen- 
bereich macht es schon seit Jahren 
vor, denn hier wurde von Anfang an 
auf spezialisierte Grafikkomponenten 
gesetzt. Doch nun wird dank der 
jungsten Highend-Boards auch der 
PC langsam zur Hightech-Konsole. 



Welche der acht Grafikkarten den 
optischen Highscore geschafft hat, 
verraten die Einzelergebnisse auf 
den folgenden Seiten und die Uber- 
sichts-Tabelle am Schlul?, dieses Bei- 
trages. Ubrigens erlaubt unser neues 
Heftpapier jetzt, dafs" wir Euch 
DetaikergróRerungen von Screens- 
hots prasentieren, welche die Qua- 
litatsunterschiede in der Darstellung 
klar erkennbar machen. So Iassen 
sich jetzt nicht nur die trockenen 
Zahlen, sondern auch die optischen 
Unterschiede vergieichen (siehe ab 
Seite 158). 

Viei SpaG beim Beschleunigen 



Der sichtbare 3D-Forrschrirr 




Bei der vorigen Generation der Grafikchips zahl- 
ten Textur- und Clippingfehler zum Alltag. Die 
heutigen Grafikkarten besitzen mehr Speicher 
und Treiber, die kompatibler programmiert 
wurden (Bild ganz unten). 



Die neuen Highend-Boards machen virtuelle 
Pixelwelten mit realistischen Lichteffekten zum 
wahren Ertebnis - hier am schrittweisen Beispiel 
der nVidia NV10 mit GeForce-Prozessor 
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Asus AGP-V3800 Deluxe 



Der Namenszusatz 
De!uxe beziehtsicb auf 
die Ausstaftung, dabei 
gianzt dleses Asus- 
Board damif andere 
TNT3-Uifra-Verfreter 
aozuhangen. Bis zur 
absoiufen Spitze der 
3D-Beschieunigung 
reicht es fur die V3800 
aber nicht mehc. 



Ein 300 MHz RAMDAC sorgt bei der 
V3800 fur bis zu 250 Hz Bildwieder- 
holrate. Fiotte 32 MByte SG-RAM 
ermóglichen eine maximale Auflósung 
von 2048 x 1536 Pixel. Der mitgeliefer- 
te Grafiktreiber unterstutzt alle nóti- 
gen Windows-Funktionen und erlaubt 
bequem die Einstellung aller Parame- 
ter fur 2D- und 3D-Grafik. Direct 3D 
und Mini GL sind ebenfalls Bestand- 
teile des Treibers. 

Ais Deluxe-Zusatz prasentiert Asus die 
hauseigene Shutter-Brille. Angestóp- 
selt und aktiviert zeigt sie recht an- 
nehmbare 3D-Effekte: Objekte sehen 
plastisch und zum Greifen nah aus. 
Um diese Effekte in der Praxis zu erle- 
ben, liegen gleich die Spiele Turok 2 
und Extreme G ais Vollversionen bei. 
Alierdings geht im Shutter-Modus die 
Grafik-Performance deutlich runter. 



Die 3D-Beschleunigung zu optimie- 
ren, gehórt zu den Spezialitaten von 



Asus. Wahrend sich mancher Karten- 
Produzent auf hohen Frameraten 
ausruht, holt der Boardhersteller 
immer noch ein Quentchen mehr 
aus der Hardware heraus - diesemal 
alierdings etwas auf Kosten der 
Grafikqualitat. 

Von der Performance her ubernimmt 
die getestete Kartę problemlos die 
Spitze derTNT2-Ultras. Unter Direct 
3D ist die AGP-V3800 Deluxe kaum zu 
schlagen, maximal 50,4 Bilder/s 
huschen selbst bei aufwendigen 
Games noch Ober den Screen. Wird 
die Szene extrem komplex und die 
Effekte zu zahlreich, sinkt die Frame- 
rate hóchstens auf 29,2 Bilder/s 
herab. Dafur ware bei Spielen wie 
Quake 3 noch etwas Optimierung 
nótig: Der Open GL Treiber schaltet 
bei 30 Frames/s ab, bei aufwendigen 
Leve!-Konstruktionen sind sogar nur 
15,6 Frames/s móglich. Im 2D-Bereich 
erzielt der Grafikchip sehr gute Ergeb- 
nisse. Sogar aufwendige App- 
llkationen kommen noch in den vol- 
len Genui? der Ultra-Geschwindigkeit. 



Crealwe Labs 5avage 4 



Die pixeizeichnende 

DrafikrCPU wird auf 
diesem Board von 53 
gesfelif und nennt sicb 
5avage 4 Pro. Creafive 
Labs sohnurf damif 
eine Orafikkarfe zum 
attrakfwen Preis. Doch 
isf eine dalb so feure 
Kartę nicht auch dalb 
so sohneil? 



Treiber Et Ausstattung 

Trotz des kleinen Preises kann die 
Savage 4 mit der vollen Treiberaus- 
stattung fur Windows, Direct 3D und 
Mmi GL aufwarten. AuRerdem spen- 
dierte Creative dem Grafikboard 
volle 32-MByte-Speicher. 
Eigentlich gibt es immer noch keine 
richtige Anwendung fur AGP. der 
Chip unterstutzt dennoch den AGP- 
4x-Support. Um die Móglichkeiten 
und die Grafikqualitat sofort zu 
testen. legt Creative Labs den farben- 
frohen Action-Shooter Expendable 
(OEM-Variante) bei. 



Im Test zeigt sich: 32-MByte br -ger- 
leider auch nichts, wenn die Perfor- 
mance des Grafikprozessors nicht fur 
aufwendige 3D-Games ausreicht. So 
wird das gute Ergebnis von 87 Pro- 
zent bei der Grafikqualitat durch 
geringere Leistung erkauft. Die Folgę: 



Unter Direct 3D wird ein typischer 
Shooter erst bei 800 x 600 Pixel 
flussig. In aufwendigen 3D-Szenen 
sinkt die Leistung weit unter 25 Fra- 
mes/s. Einziger Ausweg: Auf das 
optisch schlechtere 16-Bit-Rendering 
umzuschalten, dann geht es wieder 
deutiich flotter voran. 
Mit Quake 3 hat der Treiber in 
hóheren Auflósungen und 32-Bit- 
Rendering richtig Probleme. Das 
Gamę fangt erst bei lć-Bit und 
800 x 600 an, eine brauchbare 
Geschwindigkeit zu zeigen. Im Pra- 
xistest kam zudem heraus, daR 32 
MByte Grafikspeicher nicht bedeu- 
ten mussen, die hóchsten Auflósun- 
gen bei voller Farbtiefe zu nutzen: 
Einige Spiele kónnen den Chip bei 
1600 x 1200 Pixel und 32-Bit sichtbar 
uberlasten, was sich durch Falsch- 
farben bei den Texturen bemerkbar 
machte. Die Kompatibilitat zu aktu- 
ellen Spielen am Markt ist dennoch 
sehr gut. 



Die V3800 Deluxe ist ein attraktives 
Komplettpaket fur den Profi-Gamer. 
Ausus versteht es, dem Kaufer mit 
netten Beigaben zu schmeicheln, die 
aber am Preis abzulesen sind. 

PP-WERTUNG 

Asus ADP F^Jl 

Grafikchip: Nvldt3, R:va TNT2 Ultra 
Grafikspeicher: 32 MByte SG-RAM 
RAMDAC: 3CC MHz 
Bussijstem: ACP 2X V2,0 
Anschlusse: D-5uc-Mini, S-ViCeo CLt. 

Treiber: W ndctws 95, 98. NT 4.0, V n. 
OL Direct 3 D 

Spiele: T Lrck 2. Ex?re ; rie G XG2 
Preis: ZJ30 Marfe 

TESTWERTE 

DlretHO 1021x758 (33 Bil): 
50,1/29,2 Rames/s lmax/mlrti 

Open GL I024 X 758 (32 Bit) 
30,0/ 15,5 Pr=ne5/s (max/mlnj 
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67% 



...■ 



Selbst in der Pro-Variante kann der 
Savage 4 nicht uberzeugen. Die Leis- 
tung ist dem Preis angemessen, aber 
fur anspruchsvol!e 3D-Fans zu wenig. 

PP-WERTUNG 

Creative Labs 
Savage 1 

Grafikchip: 33 Savage 4 Pro 

Grafikspeicher: 32 MByte SDRAM 

RAMDAC: 300 MHz 

Bussyslem: -3= - ■ V2.0 

Anschlusse: j-Sub-Mim 

Treiher: .'/ nrJows 95, 9B. NT 4.0 Mini 

Ol, C:ect3D 

Spiele: EXpsndaole DEM) 

Preis: 250 Mark 

TESTWERTE 

Direct 30 1024 X 76B 132 Bfi 
23,B/ 13,7 Frsmec/s inax/nin) 

Open GL IQ24x7BBf32BI8 

75/ U Franes/s lmax/mln,) 



Grafikgualitat 



87% 
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Diamond Viper V770 Ultra 



POWER PLAY 



Aysstattung 



Die Diamond Vipor 770 
Ultra vorlor mittlorwoiio 
ihre Spitzonstoiiung. 
Datur zahit sio jdzt zu 
don gunstigsten 
Vertretern in der 
Klassz mit TNTB-Uitra- 
Oratikchip. Daraus orgibt 
sich am Endo ełn 
oxcoilontos Verhaltnis 
von Preis zu Uzlstung. 



Trotz der gunstigen Offerte macht 
Diamond keine Abstriche: Treiber fur 
Windows, Direct 3D und Open GL 
gehóren zum Lieferumfang. Oben- 
drein gibt es noch zwei Rennspiele 
ais Vollversion. Allerdings zahlen 
Super Bike und Wild Metal County 
nicht unbedingt zur allerersten Riege 
der Racer... 

Auf dem Grafik kartę nboard findet 
sich die vo[le Speicherausstattung 
von 32 MByte. Fur die hohen Bildwie- 
derholfrequenzen von bis zu 200 Hz 
ist ein 300-MHz-RAMDAC verant- 
wortlich - ideał fur grolse, leistungs- 
fahige Monitore ab 19 Zoll. 

Performance & Grafik 

Der TNT2 Ultra-Chip von m/idia 
uberzeugt nach wie vor mit ausge- 
wogener Leistung. Die Treiber 
gewahren eine sehr gute Kompati- 
bilitatzu heutigen Spielen. Die Perfor- 
mance reicht daher fur aufwendige 
Direct-3D-Games mit 1024 x 768 Pixe! 



Elsa Erazm III LT 



Dor abgespeckte TNTE- 
Grafkchip tragt boi Elsa 
die zusatziiche 
Bozoiohnung M54. 
Diese stoht tur oinon 
BĄ-statt lEB-BIt broiton 
Epeicherbus. Das kiingt 
nicht wirklioh nach Fort- 
schritt, abor datur hat 
Elsa im Oogonzug 
auch don Preis kraftig 
abgespeckt 



. 



Die Erazor III LT besitzt einen 300- 
MHz-RAMDAC, der uberraschend nur 
fur maxima! 160 Hz Bildwiederholrate 
sorgt. Am 32 Mbyte-Grafikspeicher 
wurde wenigstens nicht gespart. Der 
mitgelieferte Grafiktreiber entspricht 
dem typischen Elsa-Standard. Er 
unterstijtzt alle nótigen Windows- 
Funktionen, Direct 3D und Mini GL. 

Performance $k Grafik 

Der abgespeckte 64-Bit-Grafikbus 
zehrt deutlich an der 3D-Beschleu- 
nigung. Unter Direct 3D bringt das 
Board maximal 23,6 Bilder/s zustan- 
de, bei aufwendigen Szenen sackt die 
Framerate auf lacherliche 11,5 Bilder/s 
ab. In Quake 3 das gleiche Bild: Der 
Open GL Treiber ruckelt mit 12,8 
Frames/s Ober den Screen, aufwen- 
dige Level mussen sogar mit unzurei- 
chenden 5,2 Frames/s auskommen. 
Traurig aber wahr, die neue Erazor III 



Auflósung bei vollem 32-Bit-Rendenng. 
Wer freiwillig eine Auflósungsstufe 
runterschaltet (800 x 600 Pixel), kann 
nochmai gut 25 Prozent mehr Leis- 
tung herausholen. 

Der Open-GL-Treiber powert die 
Grafik-CPU vóllig aus: 23,8 Frames/s 
bei Quake 3 sind nicht wirklich 
berauschend. Aber immerhin gibt 
dieser Wert auch bei maxima!en 
Details nur noch auf 15,6 Frames/s 
nach. Hier ware eine weitere 
Optimierung des Treibers durchaus 
wunschenswert. 

Die Qualitat der Grafikdarstellung 
steht mit insgesamt 79 Prozent 
zur flotten 3D-Leistung im recht 
guten Verhaltnis. Im 2D-Bereich sind 
die Leistungen der TNT2 Ultra 
ebenfalls ordentlich, denn aufwen- 
dige Windows-Programme tiefen in 
unserem Praxisversuch sehr sauber. 



Die Diamond Viper 770 Uitra zah.t 
nicht mehr zu den schnellsten 



LT bringt dank ihres aktualisierten 
Treibers hervorragende Grafikqualitat 
(82 Prozent), die 3D-Beschleunigung 
bewegt sich aber auf vóllig uber- 
holtem TNT-1-Niveau. Im 2D-Bereich 
reicht die Leistung immerhin noch 
fur gangige Windows-2D-Spiele und 
-Programme aus. 



Die Elsa Erazor III LT umwirbt den 
Spieler mit einem sehr gunstigen 
Preis. Die vorsatzlich gedrosselte 
Leistung reicht aber nur fur an- 
spruchslose 3D-5piele bei maximal 
800 x 600 Pixel Auflósung. Falls das 
Bild trotzdem noch ruckelt, was nicht 
selten vorkommen wird, hilft nur der 
optisch schmerzhafte Abstieg auf 
16-Bit-Farbtiefe. 

Die Kompatibilitat zu aktuellen 
3D-Spielen ist immerhin sehr gut, 
allerdings mufc man mit vereinzelten 
Grafikfehlern rechnen. Insgesamt ist 



Grafikbeschleunigern im Lande, 
macht dieses Manko aber mit einem 
spurbar gesunkenen Preis wett. 
Damit ist es das ideale Einstiegs- 
board, urn gangige 3D-Games und 
zugieich anspruchsvol!e 2D-Titel 
in hoher Auflósung zu betreiben. 



PP-WERTUNC 

Diamond Viper F7iT 
V770 Ultra 

Grafikchip: Nvidia, Rlva TNTS Ultra 

Grafikspeicher: 22 MByte SDRAM 

RAMDAC: 2DD MHz 

Bussyslem: ACP 4X V2.0 

Anschlijsse: 2-5jb-Mini 

Treiber: Windows 95. 98. NT 4.0. MM 

OL, Direct 3D 

Spiele: Super Bike, Wild Metal 

Country 

Preis: 37C Mark 

TE5TWERTE 

DirEcr3D 1024x768132 8.:; 
43.4/28,1 Frames/s [max./minj 
0penGi_ 1024x768 (32 Bil] 
23.8/ 15,6 Frames/s [max./minJ 
Drarikqu3lirśr 



79% 



die Grafikqualitat mit 82 Prozent 
dennoch hóher ais beim TNT2 Ultra. 
Unser Tip deshalb: Die Erazor III LT 
ist eine Kartę fur den preisbewuR- 
ten 2D-Gamer, der nur mai ab und 
an einen Vorstoil in die 3D-Welt 
unternimmt. 



PP-WERTUN 

Elsa Erazor III LT 



Ifew 



Grafikchip: Nvldl3, T NT2 M64 
Grafikspeicher: 22 MByle SDRAM 
RAMDAC: 2CC MHz 
Bussijsrem: AGP 4X V2.D 
Anschlijsse: D-Sub-MInl 
Treiber: Windows 95, 98, NT 40, 
Mini GL, Direct 3D 
Spiele: 
Preis: IBC Mark 

TESTWERTE 

Direct 3D 1024 x 768 (32 Blf] 
22,6/ 11,5 Frames/s [max./minj 
Open DL 1024x758 (22 BK 
12,8/5,2 Rames/s (max./minJ 
GraFikqualilal 

ZD 83% 
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Guiliemot Xenfor 33 TV 



Hersteller Guiliemot 

setzt ebenfalis noch 
auf den Orafikchip 
TNTE-Uitra, gepaaffmif 
3E MBgfe Speicher 
und fettem RAMDAC 
Ais desonderes Extra 
wird das XentonBoafd 
mit &nem TV Tuner 
ausgestattet. 



Wo die Konkurrenz mit Ausstattung 
und Spiele-Vollversionen einen Aus- 
gleich fur hohe Anschaffungskosten 
bietet, halt die Xentor 32 mit vier 
Spieledemos, TV-Tuner und TV-Out- 
Buchse dagegen. Auf der mitgeliefer- 
ten CD findet sich ein Software- 
DVD-Player von Xing. der gepaart mit 
den TV-Beigaben sicher den Freund 
bewegter Bilder uberzeugt. Ein Adap- 
ter von S-Video auf Composite liegt 
auch noch bei. 

Auf dem Grafikboard selbst findet 
sich sonst nur die heutige Standard- 
Ausstattung der Oberklasse: 32 
MByte SDRAM und ein 300-MHz- 
RAMDAC. Die Bildwiederholfrequen- 
zen der Xentor liegen bei maximal 
240 Hz - ein durchaus erfreulicher, 
da augenschonender Wert. 



Die Kompatibilitat zu aktuellen 

Games ist dank Open GL und Direct 
3D sehr gut: unterstutzt werden alle 
gangigen Spieletitel. Die 3D-Perfor- 



mance reicht fur rasante Shooter und 
Actiongames aus - selbst bei 1024 x 
768 Pixel und 32-Bit-Rendering sind 
noch akzeptable Werte drin. Wer die 
Auflósung freiwillig drosseit, wird mit 
weiteren 22 Prozent Leistungsstei- 
gerung belohnt. 

Im Quake-3-Praxistest zeigt der Trei- 
ber von Guiliemot eine Schwache: 
Exakt 24,9 Frames/s ais Spitzenwert 
ist nicht gerade ein sensationelles 
Meisergebnis. Wird der Grafikaufbau 
im Spie! noch komplexer, sinkt die 
Bildrate sogar weiter auf 15,6 Fra- 
mes/s ab, was meistens zu einem 
sichtbaren Ruckeln fuhrt. 
Im Gegensatz dazu war die 2D-Leis- 
tung der Xentor tadellos, egal ob bei 
16- oder 32-Bit-Farbtiefe. 



Der Preis der Xentor 32 TV liegt fur 
unseren Geschmack mit 450 Mark 
doch noch zu hoch. Nur, wer bei der 
Anschaffung auf TV und DVD Wert 
legt. wird das Preis-/Leistungsver- 
haltnis fur ordentlich erachten. 



Die gemessenen 2D- und 3D-Leistun- 
gen durften im Alltag fast alle auf- 
wendigen Games und anspruchsvol- 
len Applikationen bewaltigen - bis 
auf die Actionreifser der id-Fraktion 
und jene seltener werdenden, Glide- 
optimierten Actiontitel. 

PP-WERTUNC 

Guiliemot 
Xentor 32 TV 

Crsfikchip: NvidB, fi . a TNJT2 U te 

Grafikspaichei: E MByte SDBAM 
RAMDAC: 300 MMz 

Bussystem: AC 3 2X V20 
Anschlus5e: 3-SLb-Mini. SVideo OLt 
Treiber: łV ndnws 95, SB, NT 1.0, Min 
BL2'ec"3B 
Spiela: nurDsncE 
Preis: 150 WcfK 

TESTWERTE 

Direcr3D iC21 X 75B 32 Bit 
11,1 /23.2 c '5-e£/s lmax/min,l 
Oper Cl 1021 /, 758 32 B: 
21.9/ 6,6 Rames/5 Imat/mlnl 



DraFikqualirar 



7S% 



Matmx Millennium 0400 Max 



POWER PLAY 

EMPFEHLUNC 



Es gad eingefleischte 

Epieler, die der aiten 
Millennium von Matrox 
nicht ganz uber den 
Weg trauten - zu oft 
verweigerten 
anspruch5voiie Spiele 
die Kooperation Nun 
gidt es wieder eine 
Millennium, bestuckt mit 
dem neuen Orafikchip 
0400 Max von Matfox. 
Und siehe da: Ele 
begeistert vor altem im 
3D-Bereich mitsatter 
Leistung. 



Die neue Millennium glanzt mit Son- 
derausstattung: Die Softwarepakete 
Picture Publisher. Simply 3D. Point 
Cast, ein DVD-Player und das Spiel 
„Expendable" gehóren dazu. Auf der 
Kartę entdecken wir 360 MHz RAM- 
DAC. 32 MByte SG-RAM, zwei Moni- 
toranschlutee und ein TV-Out. 
Die Installation ist einfach, das auto- 
matische Setup speichert alle not- 
wendigen Komponenten ins Win- 
dows. Will man den Bildschirm auf 
uber 85 Hz Bildwiederholfrequenz 
treiben. muls* man sich allerdings 
durch einige Menupunkte klicken. 

Performance & Grafik 

Die durchschnittliche Performance 
bei Quake 3 (Open GL) ist mit 22,4 
Frames/s noch akzeptabel. Allerdings 
ware eine weitere Optimierung wun- 
schenswert, denn in einigen Spiel- 
szenen geraten die Animationen 
gehórig ins Stocken. 



Mit Direct 3D dagegen kommt die 
G400 Max hervorragend zurecht. In 
diesem Betriebsmodus rauschen die 
Spiele mit 55,4 Frames/s nur so uber 
den Bildschirm. Selbst in aufwen- 
digen Sequenzen und bei einer Auf- 
lósung von 1024 x 768 Pixel liefert 
der Prozessor mehr ais 42 Frames/s 
ab. Erstaunlich daran: Die hervor- 
ragende 3D-Beschleunigung geht 
nicht auf Kosten der Grafikqualitat - 
Texturen, Effekte und Farbbrillanz 
beeindrucken jeden Betrachter. Und 
die Darstellungen blieben in unserem 
Test fast durchgangig sauber (siehe 
die 5creenshot-Ausschnitte auf den 
Seiten 158 und 159). 



Die Millennium G400 Max von 
Matrox ist teuer, aber ihr Geld wert. 
Ein dickes Lob verdient die rasante 
3D-Beschleunigung, die hohe Kompa- 
tibilitat zu gangigen Spieletiteln und 
die hervorragende Grafikdarstellung. 



PP-WERTUNG 

Matmx Millen- 
nium 0400 Max 

Orafikchip: ','■:-■._;-, L^OO Max 
GrafikspeichEr: 32 MByte 5D-ĘAM 
RAMDAC: ?53 MHz 
Bussysrem: AGP HX VHJ0 

Anschlusse: 2 D-Sub-Mfnł, Adapfer- 
Kabe, E-V deoDut Conpas:te-I_" 
Treiber: Wfndows 95. 98, NT ąc. Mim 
CL. Direct" 3D 
Spiele: Bspendadte 
Preis: 50C Mark 

TESTWERTE 

BirECf32 1021 X 7SB 32 HI 
55,3/120 "ranes/5 Imajc/mlo) 
Oper 0^ 1021 X 768 32 Bit 
22,1/.; Rames/S [max/min,t 
0farikqua!itat 



7J 91% 
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hardware. do 



nWidia GeForce 355 



POWER PLAY 

CIU1PFEHI-UWG 



Zorjongsten Oenera- 
tion von Oratikchips 
zahlt der NV 10 von 

nVidia, der das Bodfd 
namens GeForce R55 
machtig aut Trąb 
bringen soli. Wird das 
neoe Grafikkrattwerk 
seinen YorschuB- 
!orbeeren gerecht? 



Die Kartę wird mit 32 MByte Gra- 
fikspeicher und einem 350-MHz- 
RAMDAC bestuckt. Unterstutzt wer- 
den von Haus aus Direct 3D und 
Open GL, die Kompatibilitat des 
NV10 zu den aktuellen Spielen 
bewerten wir mit „gut". 

Performance & Grafik 

Wenn es um pure Beschleunigung 
geht, rast die GeForce 256 ais 
schnellste Kartę uber die Ziellinie. 
Und das, obwohl der Chip seine fort- 
schrittlichen Features noch gar nicht 
ausreizen kann, denn erst zukunftige 
Spiele werden Funktionen wie Light- 
ning und Transforming direkt nutzen. 
Nicht nur bei theoretischen Bench- 
marks, sondern auch in der Praxis, 
also bei Direct 3D- und auch bei 
Open GL-Spieien T erlebten wir eine 
rasante Beschleunigung- Sie kommt 
sogar bel PC-Systemen mit „kleiner" 
CPU zum Tragen: 5chon ein mittlerer 
Pentium II reicht aus, damit die 
GeForce ihr voiles Potential ausreizt. 



Die Frameraten in unseren Praxistests 
waren uberzeugend: 60,8 Bilder/s 
unter Direct 3D und 33,1 Frames/s bei 
Quake 3 sprechen auf jeden Fali eine 
flussige Bildsprache. 
Die Highspeed-Ambitionen des Gra- 
fikchip NV10 gehen allerdings auf 
Kosten der Bildqualitat Unter Direct 
3D sind die Ergebnisse nicht gerade 
berauschend. Quake 3 dagegen wird 
deutlich besser dargestellt, da die 
Open GL-Unterstutzung hier sogar 
besser gelang ais bei derTNT2 Ultra. 

"HgStfe '-'-'' 

Die neue GeForce 256 uberzeugt mit 
den hóchsten Frameraten im Test. 
Der Preis erreicht allerdings ahnliche 
Hóhen, was momentan sehr uberthe- 
ben wirkt. Dafur besitzt diese Kartę 
aber auch Zukunftspotential, denn 
erst die Spiele der nachsten Saison 
werden fur die Grafikkunststucke 
eines NV10 optimiert sein. Aulserdem 
ubernahm die GeForce eine Starkę, 
die den ersten Voodoo-Karten zum 
Markterfolg verhalf: Die PC-Systeme 



der vorherigen Saison kón- 
nen damit nochmal so rich- 
tig heiS gemacht werden. Ubrigens: 
Wer mai nicht spielen will, erlebt mit 
diesem Board auch unter Windows 
sein 32-Bit-Echtfarbwunder - ideał 
fur professionelle Grafikapplikatio- 
nen und anspruchsvol(e 2D-Spieie. 

PP-WERTUNC 

Nvidia GeForce 
256 

Orafikchip: Nv:oie. NV ID 

Orafikspeichen 32 MByte 5C-RAM 

RAJ/IDAC: 350 MHz 

Bussyslem: AC? 4X V2.0 

AnschlussE: O-bJD-Mini 

Treiber: WHdows 35, 98, NT 40, M n 

GL Direcr 3D 

Spiele: 

Preis: 733 Va r < 

TESTWERTE 

0irecr3D IG24 X 758 33 Bit 
60,8/35,7 Rames/s lmax./min.l 
Open OL 1024 X 7B8 32 Bł 
33,1 / 18,5 F-ames/s (max/mlal 
OraFikpualirar 



79% 



STB 30 fx Voodoo 3 3500 TV 



Das Spitzenmodeli der 
aktuellen Voodoo-5erie 
tragt einen 
verheiBongsvolt 
langen Namen, wobei 
das „TV" den Tuner sig- 
n&lisfeit. 

Obwohl es diese Kartę 
gerade erstzu kaufen 
gibt sehnt sich die 
Voodoo-Oemeinde 
bereits nach dem 
Nachtolge Voodoo 4 
Warom, verrat der Test 



16 MByte Videospeicher beim Spit- 
zenmodell? Kein Irrtum, denn mehr 
werden nicht benótigt bei 16 Bit Farb- 
tiefe, mit denen sich der 3Dfx-Grafi- 
kchip nach wie vor begnugt. Erst die 
angekundigte Voodoo 4 wird das 32- 
Bit-Rendering beherrschen. Dafur gibt 
es einen integrierten TV-Tuner, U- 
Leads Video Studio (fur die digitale 
Aufnahme von Filmclips) und die futu- 
ristische, externe Kabelbox mit weite- 
ren Anschluilmóglichkeiten fur S- 
Video und Composite. Das Verbin- 
dungskabel ist gut abgeschirmt, wo- 
durch der Qualitatsverlust bei der 
Bildubertragung klein bleibt. Der Voo- 
doo-Grafiktreiber beherrscht Mini GL, 
Direct 3D und das hauseigene Glide, 
wodurch die Voodoo 3 sogar zu alte- 
ren 3D-Spielen kompatibel wird. 



Durch das 16-Bit-Rendering werden 
Farbubergange gedithert und sind 



dadurch wenig uberzeugend. was 
sich in den Screenshot-VergróRerun- 
gen deutlich zeigt. Dafur uberzeugt 
die 3500er mit einer hervorragenden 
Kompatibilitat zu gangigen Spiele- 
titeln und einer wahrhaft rasanten 
Direct-3D-Beschleunigung. Flussige 
Animationen sind selbst bei 1024 x 
768 Pixel noch zu sehen. 
Beeindrucken kann auch die Quake- 
Ubung, denn Open GL wird souve- 
ran genutzt; die Framerate sinkt in 
kritischen Leveln nur knapp unter 
20 Bilder/s. Trotz 16 MByte Speicher 
kann die 3Dfx-Karte mit der Kon- 
kurrenz mithalten. Die 2D-Perfor- 
mance reicht spielend fur aufwen- 
dige 2D-Games und Windows-Pro- 
gramme aus. 



Das Voodoo-Board mit dem 3500er- 
Chip begeistert durch Schnelligkeit, 
TV-Tuner und Videoschnitt Weniger 
schón ist die maSige 16-Bm-Grafik. 



PP-WERTUN0 

STB 3Dfx Voodoo | 
3 3500 7V 

Grafikchip: 39fx. VcauOQ 3 35DD 
Grafikspeicher: 5 MByte SDRAM 
RAM DAC: 250 MHz 

Bu55ysfcm:AGPEXVL0 

AnschlussE: Oncfi Audio ln unci Out, 

TV, externe KadElbox mi" L>5ub-M n , 

SA/ideo In unn Dul Dortiposlle n jnrj 

Our 

Treiber: A/fnrJows 95. 98, Mirr uL 

Clide. D:recr 3C 

Spiele: Unreal mir Update Unreal Tour- 

namenr 

Preis: 480 Mark 

TESTWERTE 

Dlrert 3C 1031 x 758 32 Bir 
58,5/42,7 Frames/s (max./min.) 
Open GL 1024 X 758 32 Bit 
370/ 19,8 Frames/s lmax/min.) 



Grafikqua[iiat 



U 52% 



1 
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Asus ACP V3800 Deluxe 



Creative Labs 
Savage 4 



Diamond Viper V77D Ultra 



Elsa Erazm III LT 




Der Explosion fehlt es an 
Farbintensitat. Die Farbubergange 
sind kraftig, dennoch vermissen wir 
die Auslaufer der Flammen und den 
Flammenschein am Boden. 



Farbintensitat und Farbubergange 
sind sehr kraftig. Die Auslaufer der 
Flammen sind nicht sehr grofó und 
der Flammenschein am Boden fehlt. 



Die Auslaufer der Flammen sind 
einwandfrei, der Flammenschein am 
Boden ist sehr gut zu sehen. Die 
Farbintensitat bei den 
Farbiibergangen fehlt etwas. 



Die Auslaufer der Flammen, die 
Farbubergange der Explosion und 
der Flammenschein am Boden iiber- 
zeugen duch kraftige Intensitat. 
Keine Punkte gibt s allerdings fur 
die Texturfehler am Boden. 




Die Farbubergange beim Lichtschein 
der Gliihbirne sind sehr gut gelun- 
gen, die Details der Reflexion aller- 
dings nur durchschnittlich. 



Die Farbubergange beim Lichtschein 
der Gliihbirne sind sehr gut, die 
Details der Reflexion sind gut 
gelungen. 



Die einzelnen Farbubergange des 
Lichtscheins sind sehr gut zu sehen, 
die Details bei der Reflexion sind 
zahlreich. 



Der Lichtschein der Gliihbirne wirkt 
durch sehr gute Farbubergange 
realistischer, die Details bei der 
Reflexion sind noch akzeptabel. 




Gute Farbubergange, gepaart mit 
unscharfen und eher mittelmalsigen 
Details im Hintergrund. 



Hervorragende Farbubergange 
beobachten wir innerhalb der 
Texturen und Objekte, die Details 
im Hintergrund sind aber etwas zu 
unscharf. 



Innerhalb der Texturen und Objekte 
sehen wir gute Farbubergange. Die 
Details im Hintergrund sind eher 
undeutlich und unscharf. 



Die Farbubergange innerhalb der 
Texturen und Objekte sind fast per- 
fekt. Die Details im Hintergrund 
sind iiberdurchschnittlich heli und 
sehr gut zu sehen. 




Grafikqualitat Screenshor I IDirekr 3D) 



Asus AGP V3800Deluxe 
Creative Labs Savage 4 
Diamond Viper V770 Ultra 
Elsa Erazor III LT 
GuillemotXentor32TV 
Matrox Millennium G 400 Max 
Nvidia GeForce 256 
STB3DfxVoodoo3 3500TV 
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Cuillemat 
Xentar 33 TV 



Matmx Millennium O 
100 Max 



Nvićia GeForce 256 



STB 3Dfx Ybodoo 3 
3500 TV 




Die Farbintensitat und die 
Farbubergange sind gut gelungen. 
Trotzdem wirkt die gesamte Szene 
einfach zu dunkel, die Textur 
„sauft ab". 



Die Auslaufer der Flammen sehen 
sauber aus. Die Farbubergange der 
Explosion und der Flammenschein 
am Boden sind gut sichtbar. Die 
Textur wirkt nahezu perfekt. 



Die Farbintensitat der Explosion ist 
brauchbar, die Farbubergange sind 
gut, die Auslaufer der Flammen und 
der Flammenschein am Boden 
fehlen aber. 



Die Farbintensitat geht noch in 
Grdnung, aber die Farbubergange 
und Texturen geraten durch das 
Dithering unschon. Der 
Flammenschein am Boden fehlt. 




Die einzelnen Farbubergange des 
Uchtscheins sind sehr gut zu sehen, 
die Details bei der Reflexion sind 
sauber. 



Die Farbubergange des Lichtscheins 
sind perfekt, die einzelnen Details 
der Reflexion deutlich sichtbar. 



Sehr gut gelungen sind die 
Farbubergange beim Lichtschein 
der Gluhbirne. Nur die Details der 
Reflexion sind unter Durchschnitt. 



Die einzelnen Farbiibergange sind 
durch das Dithering sehr grób, die 
Details der Reflexion verschwim- 
men stark. 




Innerhalb der Texturen und Objekte 
wirken die Farbubergange gut, die 
Details im Hintergrund sind zu 
undeutlich und unscharf. 



Die Farbubergange innerhalb der 
Texturen und Objekte sind fast 
perfekt. Die Details im Hintergrund 
sind sehr deutlich zu sehen. 



Die Farbubergange der Texturen 
und Objekte sind fast perfekt, die 
Details im Hintergrund mehr ais gut 
zu sehen. 



Trotz Dithering gut sichtbar: Die 
Farbubergange und die Details im 
Hintergrund 



Grafikqualirar Screenshor 2 (Direkr 3D) 




Farbuber- Grafik- 
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Grafikqualirar Screenshor 3 (Direkr 3D) 




Farbiiber- 
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e m a i I . m e 



Es rucke t immer noch 



Vielteicht kónnt ihr mir weiterhelfen. Mich qualt schon seit geraumer Zeit 
ein Problem mit meiner Voodoo3000 und zwar zu meinem Rechner Asus- 
P2B-F Board, PI 1-400. 128MB Ram, Win98 neueste Treiber fur Voodoo. neu- 
estes Bios furs Board. keine Konflikte, die Voodoo hat einen eigenen 
IRQ, aber trotzdem hab' ich bei manchen 3D-Games ein Ruckeln drin. 
Das gleiche gilt beim Anschauen von DVD's. Ich auf jeden Fali bin am Ende 
meines Wissens. 

Leider, Milan, hab' ich keine guten Nachrichten fur Dich. Ega), wie gut 
Deine Hardware ist, Ruckeln laftt sich nicht vóllig vermeiden. Das kann 
an der Software liegen, also dem Spiel, oder am allseits beliebten 
Betriebssystem. Wir haben hier ahnliche Probleme. Uns hat geholfen, 
wieder etwas altere Treiber zu installieren, —Fritz 



Ich verhere SetwooU 



Zunachst war ich uber die schlech- 
te Wertung von 71% fur C&C 3 in 
der Power Play uberrascht. Doch je 
langer ich dieses Spiel spiele, um so 
mehr enttauscht es mich. Mittler- 
weile bin ich der Meinung, dali 
diese Wertung voll gerechtfertigt 
ist, vielleicht hatte ich sogar noch 







ein paar Punkte weniger vergeben. 
Ich móchte mich hier nicht uber 
die Grafik auslassen. Die hatte mich 
nicht gestórt, wenn alles andere 
stimmen wurde. Was war uns nicht 
alles versprochen worden? Nun ja, 
zugegeben, alles davon ist im Spiel 
integriert. Man merkt nur nichts 
davon. Die Videos wirken wie eine 
billige Soap, keine Sekundę lang hat 
man das Gefuhl dali es hier um das 
Schicksal der Welt geht. Ais nach- 
stes ware da noch die „revolutiona- 
re" KI. In der Praxis ist sie mieś wie 
eh und je. Die Missionen laufen 
immer nach dem gleichen Schema 
ab. Die skriptgesteuerten (also vor- 
programmierten) Angriffe des 
Computers machen zu Anfang 
ziemliche Schwiengkeiten, wirken 



zuweilen fast unfair. Wenn die eige- 
ne Basis dann mai steht, hat der 
Computergegner scheinbar keine 
Lust mehr, anzugreifen. Wahrend 
die Opponenten bei Starcraft dann 
mit grólieren Gruppen angreifen 
und einen wenigstens manchmal zu 
Ausfallen etc. zwingen, laufen bei 
C&C 3 nur noch die Alibi-Attacken 
mit 4 Teufelszungen. Dazu kommen 
die Chemieraketen (fur diese ist ja 
sehr viel KI nótig) und die verirrten 
Infanteristen. Ein intelligenterer 
Gegner. der einem am Anfang aber 
etwas Zeit lalit, um eine Basis zu 
bauen, ware sicher eine motivie- 
rendere Herausforderung fur Spie- 
ler ais diese frustigen Anfangs- 
attacken. Ein weiterer Minuspunkt 
ist die Bedienung. Auch hier hatte 
man ruhig mai ein wenig von Star- 
craft klauen durfen. Offensichtlich 
ist dieses Spiel vom „Tomb-Raider 

- Effekt befallen". Da sich der Vor- 
ganger viel zu gut verkauft hat, will 
man jetzt weiter absahnen und 
blofi nichts verandern. Schade. 
denn gerade von C&C 3 hatte ich 
mir neue Impulse fur das Echtzeit- 
Genre gewunscht. So ist es noch 
nicht mai eine Weiterentwickiung, 
es ist eindeutig ein Ruckschritt. 
C&C 3 habe ich unbesehen gekauft 

- ohne Tests abzuwarten. Diesen 
Fehier werde ich bei Teil 4 nicht 
wiederholen. —Marc, via E-Mail 



Was sollen wir dazu noch sagen... 
Griifse, —Fritz 



Deldher ? We ? 



Alle Achtung! Ich mufi schon 
sagen. dali mir Eure Zeitschrift 
eigentlich nie so recht gefallen 
hat. aber Euer Testbericht uber 
Command & Geldher 3 hat meine 
Einstellung doch extrem gean- 
dert. Anscheinend seid ihr die 
einzige Zeitschrift. welche den 
Mut hatte, das Spiel so zu testen 
,wie es wirklich ist. Anderen 
schenke ich da nicht so recht 
Glauben... Thomas, via E-mail 

Du kannst auch ansonsten davon 
ausgehen, dals wir hart, aber fair 
urteilen. —Fritz 



Neue Onlinewelr 



Mich beschaftigt schon seid 
geraumer Zeit eine Frage. Online- 
spiele werden ja iangsam auch in 
Deutschland interessant, da end- 
lich die Kosten spurbar fallen. Ais 
ich mich vor ein paar Wochen 
das erste Mai mit dem Thema 
Onlinespiele beschaftigte, hat 
mich die Fulle an kommenden 
Titeln fórmlich erschlagen. 
Besteht die Moglichkeit, da£ Ihr 
Euch in Zukunft verstarkt auch 
darum kiimmert? Ingo, Munster 

Wir werden in Zukunft auch ver- 
starkt uber reine Onlinespiele 
aus allen Genres berichten und 
ggf. unsere neue Online-Rubrik 

ausweiten. -Maik 



Warum habt Ihr eigentlich 
Kingpin nicht getestet? 

Marco aus Herne 

Ganz einfach, Marco: Kingpin ist 
derart brutal, dafs es von der 
Bundespriifstelle fur jugend- 
gefahrdende Schriften [BPjSj 
indiziert wurde. Damit darf 
keine Spielezeitschrift mehr 
daruber berichten, weil es uns 
sonst ais unzulassige Werbung 
ausgelegt wurde...-* Ra/f 



Was mich schon lange stórt: 
immer wieder freue ich mich auf 
ein angekundigtes Spiel, und dann 
kommt es nicht, sondern erst 
Monate spater! Wieso sagen 
dann die Spielehersteller nicht 
gleich, dali es noch dauert? Oder 
kommt bei allen standig etwas 
Unvorhergesehenes dazwischen? 
Am meisten argert mich aber. dals! 
manche Spiele einfach so ohne 
Begrundung wieder in der Versen- 
kung verschwinden, obwohl sie 
eigentlich ganz interessant waren. 
Kónnt Ihr da was machen? 

Pascal, Koln 

Das ware schon, wiirde die 
Industrie eine solche 
Informationspolitik betreiben. 
Uns kommt es so vor, dafś die 
Firmen oft selber nicht wissen, 
ob sich eine aktuelle Entwicklung 
verzógert. Zum einen werden 
deutsche Dependancen vom 
fernen USA nicht immer so gut 
auf dem laufenden gehalten, zum 
anderen sind es ja Zulieferer - 
zum Beispiel eigenstandige 
Entwicklungsstudios - die den 
Auftraggeber manchmal etwas 
im Unklaren lassen, ob das Spiel 
rechtzeitig fertig wird. Wer 
gesteht schon gerne Verspa- 
tungen ein? Und dann gibt es 
noch spontane wirtschaftliche 
Entscheidungen von Unter- 
nehmen, einen vielleicht nicht so 
gelungenen Titel gar nicht erst 
auf den Markt zu bringen, um 
keinen teuren Flop zu riskieren. 
Wir ais Presse werden bei sol- 
chen Vorgangen nicht unbedingt 
luckenlos und ais Erste infor- 
miert...-* Ralf 



Leserbnefe 



Bitte schreibt uns an: 

POWER PLAY 

Futurę Verlag GmbH 

Rosenheimer Strasse 145h 

81671 Munchen 

e-Msil: 

pposf@fulure-veflag.de 
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Mehr Hardware! 



Zuerst eine Frage: Ich besitze einen Pentium 500 und móchte mir dem- 
nachst eine neue Grafikkarte zulegen (derzeit besitze ich eine Elsa Erazor 
II). Was wurdet Ihr mirempfehlen? 

Eigentlich bin ich mit Eurem Heft sehr zufrieden (Eure Testberichte sind fur 
mich eine echte Kaufentscheidung!), aber kónntet Ihr nicht mehr uber Hard- 
ware bringen? 

Was ist eigentlich aus Christiane und ihrer Dropzone geworden? Floh. Bre- 
men 

Tja Floh, die Erazor II ist doch eigentlich keine schlechte Grafikkarte. 
Aber gut, falls Du trotzdem mehr Power wiinscht, findet Du in der 
Hardware-Rubrik dieser Ausgabe unseren Vergleichtest von 8 Highend- 
Beschleunigern. Da wird Dir die Wahl sicher nicht so schwer fallen... 
Was die Christiane angeht: Sie hat unsere Dropzone verlassen, um weni- 
ge Meter weiter bei unseren Kollegen von der VideoGames zu landen. 
Dort wird sie kiinftig kraftig die Termine uberwachen (peitsch!}. — Ralf 



Mankind unrer die Lupę, bure! 



Hallo! Ich wurde mich sehr freuen, wenn Ihr auch mai das Online-Spiel 
Mankind von Cryo unter die Lupę nehmen kónntet. Ich habe mir vom Cryo- 
Server eine spielbare Demo downgeloaded und mu 15 sagen, dals 1 das Spiel 
zumindest von der Grafik und Geschwindigkeit her la ist. Leider ist die 
Anleitung nicht so gut besonders, so dali ich immer noch auf der Raumsta- 
tion fest hangę und mein Raumschiff nicht bewegen kann. Ware Klasse, 
wenn Ihr ma! eine Einfuhrung a la Everquest machen kónntet. 
Mit freundlichen Grulsen. Peter via E-Mail 




Natiirlich ist Mankind nicht unbemerkt an uns vorbei gegangen und wir 
verfolgen die Entwicklung des Spiels sehr genau. In den letzten Monaten 
haben wir uns mehrere Versionen davon intensiv angeschaut. Doch lei- 
der kónnen wir selbst die derzeit aktuelle Version 1.5 nicht ais testfahig 
ansehen. Unserer Meinung nach krankt Mankind an zwei entscheidenden 
Problemen: Zum einen sind 50 Prozent der angekiindigten Features nicht 
enthalten. Zum anderen sind die iibrigen 50 Prozent nicht oder nur unzu- 
reichend dokumentiert. Wir bleiben aber drań und werden es auch 
testen, wenn es die nótige Entwicklungsreife erlangt hat, —Maik 



PC vs. P ' ausration 



Kónnt ihr mir vielleicht einen Rat geben ? Ich wurde mir gerne eine Spiele- 
konsole zulegen, aber ich weiB nicht, welche die Beste ist! Kónnt ihr mir 
sagen. welche Konsoie zur Zeit zu empfehlen ist? Oder ob ich zum Beispiel 
auf Play Station „2" warten soli? Adrian via E-maii 

Vom technischen 

Standpunkt aus betrach- 

tet, ist Segas Dreamcast 

die momentan wohl 

beeindruckendste 

Spielestation - und auch 

mit dem PC eng verwandt. 

Allerdings bleibt abzuwar- 

ten, im welchen Umfang 

die Software-Companies 

neue Spiele fur dieses 

Gerat entwicketn werden. 

An Deiner Stelle wiirde 

ich noch eine kieine Weile 

warten, denn im nachsten 

Jahr kommt die deutlich 

verbesserte Playstation 2 

von Sony auf den Markt, mit dereń integriertem DVD-Laufwerk noch 

nebenbei DVD-Filme abgespielt werden kónnen. Und dann werkeln 

Nintendo und Microsoft an Next-Generation-Konsolen..., —Chris 




Entspannung, bitte 



Ihr werdet mich vielleicht auslachen, aber mich stórt der hohe Strefcfaktor 
in den heutigen Spielen. Ich habe ein paar Jahre lang andere Hobbies vor- 
gezogen. móchte jetzt aber meinen neuen PC auch in der Freizeit nutzen, 
Fruher konnte man noch gemutliche Wirtschaftsspiele finden, bei denen es 
nicht nur ums Gewinnen ging, sondern auch einfach um das reine „vor-sich- 
hinspielen". Wenn ich am Abend ausgepumpt meinen PC anschalte. um 
noch ein wenig Entspannung zu finden, móchte ich lieber Kaufen und Ver- 
kaufen und so vor mich hin wirtschaften ais immer nur zu schieRen. Ich 
hoffe. Ihr habt da ein paar Tipps fur mich. Ich denke. dali auch andere Leser 
dafur dankbar waren. Manfred aus Essen 

Wir verstehen, was Du damit sagen w i Ust. Allerdings zwingt Dich ja nie- 

mand, hektische Echtzeitstrategie, fliegerische Ballerorgien oder adrena- 

linfórdernde Actionhits zu spielen. Noch gibt es sie, die gemiitlichen, run- 

denbasierten Strategiespiele {z.B. Age of WondersJ. Oder Handels- und 

Aufbausimulationen 

(z.B. Pharao). Hasbro 

etwa hat gerade eine 

ganze Serie von E-Mail- 

Spielen (u.a. X-Com, 

siehe Fetisch-Rubrik) 

herausgebracht. Hier 

laftt sich jeder Spielzug 

in Ruhe planen und aus- 

fiihren. Man braucht 

aber einen Spielpartner 

und natiirlich E-Mail- 

Anschluls. -Ralf 
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Earthworm Jim 3D 



Eafthworm Jim 3D 

CfilWe; AcNon 

HERSTELLER: VI5 lnreracHve/ 
Inferplsy 



Chris Peller 

it reichlicher Verzógerung 
darf endlich auch der kul- 
tige Wurm Jim zu seiner 
ersten vóllig dreidimen- 



E] 




sionalen Eskapadę 
aufbrechen. Bei der 
letzten Kuhschlacht 
ist dem quirligen 
Ker! ein Wieder- 
kauer auf die Rube 
gefallen. Seitdem 
liegt der Armste im 
Krankenhaus und 
ringt urn seinen Verstand. Ais Jims 
personifiziertes UnterbewuRtsein 
„saubert" der Spieler nun die ver- 
schiedenen Bereiche des Oberstub- 
chens von bizarren Gegnern und 
sammelt bestimmte Items ein. Die 
Murmeln dienen dazu, Jims geistiges 
Niveau zu verbessern, denn zu Beginn 
ist er namlich nur so intelligent wie 
Teich-Abschaum. Aulserdem gilt es 
noch die goldenen Euter zu ergat- 
tern, um den Kampf in Jims Kopf 
zu gewinnen. 

„Earthworm Jim 3D" strotzt nur so 
vor abeefahrender Ideen, schon 




allein das breit gefacherte Panop- 
tikum an kuriosen Geschópfen (z.B. 
die spirituelle Solse, El vis (er lebt!], 
die heilige Kuh der Erinnerungen. 
Disco-Zombies oder die Ninjamaus). 
die einem Ober den Weg laufen. ist 
wirklich bemerkenswert. Die Musik 
reicht von Heavy Metal bis hin zu 
groovigem 70er-Jahre-Disco-Sound 
und harmoniert vortrefflich mit dem 
schrillen Gameplay. Auch die Grafik 
kann gefallen. Leider wird einem das 
schrageJump'n'Run-Vergnugen durch 
eine miserable Kamerafuhrung 
gehórig versalzen. ■ 



Hype - The Time Quest 



Hype - The Time Ouesł 

CENRE: Action-Advenfure 
HERSTELLER: Ubi Snfr 



Chris Peller 

bi Soft haucht schon seit 
langerem dem Kinder- 
spieizeug Playmobil virtu- 
elles Leben ein und ver- 



u ma ren 




óffentlicht nach „Laura und das 
Geheimnis des Diamanten" sowie 
„Alex auf dem Bauernhof" mit „Hype 
- The Time Quest" ein Action- 
Adventure r das in der mittelalter- 
lichen Welt der popularen Plastik- 
figuren angesiedelt ist. 
Das Abenteuer beginnt, ais bei der 
Feier zum Ende eines langen Bur- 
gerkrieges im Kónigreich Torras ein 
diabolischer schwarzer Ritter er- 
scheint. Um den Herrscher Taskan IV. 
zu schutzen, stelit sich der noble 
Kampfer Hype dem Unhold mutig in 
den Weg. Doch der unheimliche 
Fremde ist zu mach- 
tig. Er verwandelt 
den Helden in eine 
steinerne Statuę und 
schicktihn200Jahre 
zuruck in die Vergan- 
genheit Dort landet 
er im Hof eines alten 
Rittergutes, dem Do- 
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mizil des angehenden Magiers Gustus, 
der ihn letztendiich aus seinem Ge- 
fangnis befreit. Hype mufs nun in seine 
Zeit zuruckkehren, damit er stch am 
fiesen schwarzen Ritter rachen und 
seine Verlobte Viola wieder in die 
Arme schŁiefsen kann. Mit Schwert, 
Armbrust und 12 verschiedenen 
Zauberspruchen kampft der Plastik- 
Recke gegen gemeine Gesellen, erhalt 
im Plausch mit den Bewohnern des 
Kónigreiches nutzliche Informationen 
und fliegt - wie Rynn in „Drakan" - 
auf dem Rucken des Drachen Zatila 
durch die Lufte. Das Ganze wird gra- 
fisch und spielensch 
passabel prasentiert. 
ist aber nur fur jun- 
gere Semester und 
solche, die Kind- 
heitserinnerungen 
wieder auffrischen 
móchten, wirklich 
interessant. ■ 



update.zip 



Pit Dfoids 



Ralf Muller 

■■■■■ achtig Staub aufgewirbelt 
I ▼ I hatte US-Starregisseur 
■ kil George Lucas vergan- 
■■■■ genen Sommer mit dem 
jungsten Teil der Star-Wars-Serie. 
Jung war dementsprechnd das Ziel- 
publikum, das der sechsjahrige Anna- 
kin ansprach. Entsprechend jugend- 
frisch geben sich auch die Compu- 
terspiele, die ais Merchandising- 
Produkte passend zum Film ent- 
wickelt wurden. Neuestes Beispiel: 
Pit Droids. Dieses Denkspiel folgt 
alten Sokoban-Traditionen und ver- 
langt vom Spieler vor a I lem logisches 
Denken. DerSchwierigkeitsgrad pen- 
delt dabei von lacherlich naiv bis zu 
„halt. wie soli das uberhaupt gehen?". 
Ais Hauptfiguren treten im Spiel jene 
witzig animierten Kampfroboter 
auf. die das fruhe Imperium im Film 
tausenderweise in die Schlacht 
geworfen hatte. Auf dem PC-Bild- 



schirm sind die Pit Droids naturlich 
friedliebend und wollen wie die 
Lemminge immer zur farblich korrek- 
ten Ausgangsluke gefuhrt werden. 
Ablenkpfeile und Lackieranlagen sind 
unsere Hilfsmittel, urn die automa- 
tischen Gesellen in den Griff zu 
kriegen - ohne Pausetaste ware dies 
eine unmogliche Aufgabe. 
Das Spielprinzip verschafft mir zeit- 
weise ein wenig 
Ablenkung, die ich 
durch selbstgestal- 
tete Level noch 
steigern kónnte 
(im Internet werden 
sie rege getauscht). 
Aber die ursprung- 
liche Faszination 
von Sokoban, Lem- 
minge oder Chips 
Challenge will hier 
einfach nicht auf- 
kommen. ■ 




DENRE: 
HERSTELLER: 



Denkspiel 
Lucas Leaming 



Sega Rally Championship Rally Championship 




Frirz Effenberger 

0ie ewigen Dritten im Kon- 
solenkrieg haben nur 
wenige Titel aufzuweisen, 
die es erfolgreich bis zur 
PC-Version geschafft haben: dies ist 
einer davon. Im Arcade-Stil, also ohne 
groRes Reifenwechseln, Motortunen 
und Rennsimulieren, geht es Rundę 
urn Rundę vergnuglicn zur Sache. Wie 
in der guten alten Zeit der Video- 
spiele durft Ihr also beliebig oft 
gegen Hindernisse krachen. ohne 
Schaden oder Nachteile befurchten 



zu mussen. Das ausgespro- 
chen driftfreudige Fahrver- 
halten der 21 Rally-Boliden, 
die originalen Teilnehmern 
der World Rally Cham- 
pionship nachgestaltet sind, 
fuhrt dabei zu anhaltendem 
Fahrspals 1 auf 17 Strecken 
durch Wald. Wuste und 
Winter. Auch in puncto 
Grafik kurvt sich Segas Rally 
ins vordere Feld. im Ver- 
gleich mit der Konkurrenz sehen 
Licht- und Wettereffekte absolut 
wettbewerbsfahig aus. Ambitionierte 
Vierradpiloten kónnen ihre Bestzeiten 
auf der Sega-Website veróffentlichen 
und so an einem weltweiten Wett- 
bewerb (www) teilnehmen. PC-Pilo- 
ten mit Sinn fur Powerslides sollten 
durch aus mai eine Probefahrt mit 
Segas jungstem Racer wagen. ■ 

Sega Rally Championship 

DEfiRE: Rennsplel 
HERSTELLER: Sega 




Frilz Effenbergef 

Her edle Rallysport hat das 
ganze Jahr Ober Saison - 
da will auch Ubisoft nicht 
nachstehen. Bisher eher 
der Formel-1-Klasse verhaftet, zeigt 
das Entwicklerteam Magnetic Fietds 
doch, daR es durch aus einen Sinn fur 
Feld-, Wald-. und Wiesenaction hat. 
Rally Championship weiE durch rea- 
listische Fahrphysik und ein ausge- 
klugeltes Schadensmodell zu uber- 
zeugen - je ófter Ihr Euch uber- 
schlagt, desto ramponierter sieht 



Euer Schotterpistenbolide 
aus und desto gróSer ist 
die Chance auf einen 
Motorschaden. Die Grafik 
ist absolut konkurrenzfahig, 
allerdings entpuppen sich 
Objekte am Wegesrand. 
wie zum Beispiel Holzsta- 
pel, bei naherem Hinsehen 
ais entsetziich blockig. Das 
sollte aber bei den ubltchen 
Geschwindigkeiten keine 
Rolle spielen. Wer also genug hat 
vom arcadetypischen Herumgebolze 
ohne Reue und deswegen einen 
hóheren Grad an Realismus im 
Bildschirmrallysport sucht, ist bei 
Rally Championship genau richtig. 
zumal 22 Fahrzeuge auf nicht weni- 
ger ais 36 Strecken eine Menge Spiel- 
spais versprechen. ■ 

Rally Championship 

CENRE: RennsimulaliDn 

HERSTELLER: MagneNc 

Field5/Ubisofr 
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■ ABSCHIEDSVORSTELLUNG 

Der Avatar wird laut seinem Erfinder Richard Garriott in 
Ultima IX zum letzten Mai einen grolsen Auftritt haben. 
Mit ziemlicher Sicherheit hat das Designerteam von 
Origin dafur gesorgt, dals 1 es ein glanzvolles Abenteuer 
wird, mit dem sich die legendare Rollenspielserie vom 
genauso fiktiven wie bekannten Britannia verabschieden 
wird. Das glorreiche Finale in Ausgabe 2/2000. 



ONLINETEST 

Nach Ultima Online und Everquest versucht nun Micro- 
soft, ein weltweit erfolgreiches Online-Rollenspiel zu 
etablieren. Das Skillsystem erinnert an UO, die Prasen- 
tation (3D-Welt) ahnelt dem Aufbau von Everquest. Ob 
Asheron's Cal! damit die Ideale beider Welten gekonnt 
mischt? Wir schicken einen Abenteurer auf Testreise... 



UkCjk 




Seit nunmehr 2 Jahren werkelt Lionhead am strate- 
gischen 3D-Rollenspiel Black & White. In einem exklu- 
siven Preview werden wir offenbaren. wie ein Gott sein 
Voik hórig macht - und uns Spieler vielleicht auch... 



SCHWERTKAMPFE 

In ferner Zukunft taucht 
Daikatana. das magische 
Zauberschwert eines japa- 
nischen Meisterschmiedes, 
aus dem Schlund eines 
Vulkans auf. Sofort bricht 
die alte dynastische Fehde, 
fur dereń Kampf Daikatana 
ursprunglich geschaffen 
wurde, wieder auf. Furiose 
3D-Action in japanischer Tradition hat lon Storm im Auf- 
trag von Eidos auf die geschnurten Beine gestellt. Und 
in vier Wochen soli der lang erwartete Actionhit 
tatsachlich fertig sein. Soli... 




Ś*W 



G0TTERB0TE 

Alle warten auf (einen) >■" 
Messiah und er wird uns 
punktlich zum Beginn des Jahr- 
tausends erscheinen: Ais dreidimen- 
sionale PC-Actionfigur im gleichnamigen 
Spiel. Zu unserer Uberraschung handelt es 
sich bei dem góttlichen Boten um eine kleine 
Putte. die gewandt in beliebige irdische Kórper schlupft, 
um relativ handfest die Sunder vom Anlitz der Erde zu 
tilgen. Die Offenbarung uber die verheiEsungsvol[e 
Qualitat des himmlischen Shooters folgt in der Aufer- 
stehung unserer nachsten Ausgabe. 
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Im XXL-Tesh 

Gabriel Knight 3 - Die Fortsetzung unserer Tiefenanalyse 
befalst sich mit der Prasentation des Spiels. Adventure-Spezia- 
list Joe Nettelbeck begutachtet also 3D-Grafik, Gerauschku- 
lisse, Begleitmusik und die Sprachausgabe. Aulserdem fuhrt er 

Euch behutsam durch die aufre- 
]ty ijBMtłrjF* genden Ereignisse und Ratsel des 

2. Spieltages von Gabriel Knight. 



Jahreswechsel 

Wenn diese POWER PLAY-Aus- 
gabe in den Handel kommt, sind 
es nicht einmal mehr 20 Tage bis 
zum Jahr 2000. Der ideale Zeit- 
punkt die Top-Titel des Jahres 
1999 zu kureń. Und zugleich dem 
historischen Datum ein kleines 
Special zu widmen: Was erwar- 
tet uns im Jahr 2000? Eines ist 
klar: Ganz andere Dinge ais wir 
uns jemals ausgemalt haben... 



DIE NEUE GOLD GAMES 




Conflicł Freespace: 



DSF FuBballmanager 98 . 



. 90% PC Action 07/98 S.C.A.R.S. 



Police Quest SWAT 2 



. 86% PC Joker 1 0/98 Fallout 

. 84% Power Play 01/97 3D Ultra Pinball 3 • 



. 85% PC Action 08/98 Der Vergessene Kontinenl 
. 83% Power Play 05/98 



.83% PC Player 1 1/98 



. 85% GomeStar 05/98 



www.goldgames4.de 



.91% PC Action 01/96 
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3DO^t 



CompulerBILD Auszekhnung 1999 



Ubi Soft 
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schnell,"- 
entschlossen 
uhd kdmpfen htirter 
ais jeder andere Soldat. 
Fur ihr Land, 
fuidieWeltj.' 
' lie Ehrer 



> Spektokulare Fortsetzu ng 
von SPEC OPS 

> leolistische ;D-Giofik 

> verbesserte KI und Steuerung 

> Multiployer-Spiele iłber Internet 
und ŁAN 

WWW.TAKE2.BE 



Fiihren Sie Ihre Rongeis-Truppe durch feindliches 
Gebiet auf der ganzen Welt. Yerhindern Sie einen 
Atomkrieg zischen Indien und Pakistan. Bergen 
Sie einen niedergegangenęn Satelliten in der 
Antarktis. Halten Sie Terroristęn auf, die in einer 
9remerhavener Schiffswerft eine Ladung 
gefahrlicher Stinger-Roketcn in ihre Gewalt 
bringen wollen. Handeln Sie. 
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